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S/ambaoil6 mlormaco vágott meilbo mindenkit a 'SpV' 6 
raaraban Egv conda keraa/leapok maink letalr egy In- 
trrtaca dobo/'ól Mialólt beladluk volna magunkai agy 
pokolö légydk) rovarifto reklámba loaiati e laniuaa. 

A pok-POKE BASIC utailtái Unttal Hl a ibrg* lu 
la vb (toka lOk. ddl bök. a BASIC nye ívben ■» 
cím uarinii étiraiál aradmanyen la. abb - tlmel.artrr 
ra kovái bar lel halunk hogy a bokpuep 
alkalmai agy program futama kodS-n „ ■ 

Ktváncit-Féncn ! 4 (aul*»»» >«II|K a *»StW H loltér 
eié/luk a gvéTMil. m* mtndrjil tűé ár aéjjLP^Ktar*yjk|áj, 
Megtudtuk, hogy • (aula M*t.i •»**' ir<««n ma*.kot 

waua-raqomb fanyomesi Win d 
n LEOl-lr'bxUk oa a doborra uta- . 

- Ti- . icaps sntrr.M ’ 

tiag .10 mtorméckól 
el Er a legutóbb a 
giagatl mér k* 0 - 
képan taré*' péti .ni 
tB*m* tretuiar a gyrntő 
tck.oiyk.et. akt* nini 


hatb magi/ 


pOker .areriktama ftt 

a... . iá.. Ma la.M.1 


titat'a iái/ji 
megielentk 
amely 
VI.6 o« 

• robot, ügyi 
mar kimál/f 
minda/okn 
a régebbi v 
He megunt 
megelltthati 
allepotbe A 
garat a tol 
•ebetaággel 


Ha 


a ' 


lautiuk i 
irarőan 
iimárvait 

korábbiak 

programhib" a 
korridorból tar 


pokocike' lajnoi i/abad BAM-ot nam tartalma/ toréit 
karul feleannyiba mint a haionlo mUkbdétu MULTIFACE 
ktgnoki a/án itt agy látványom etetnek lahatunk tanúi 
p/oathatunk agy hoit/úkái téglalapot un kurzort 
lyba a ki.'ba információ karul Ez a t/okátoi a/a/o/p 
b. I|éf\i« ükkel mo/galhelo, eldöntve, hogy a képernyő mo 
Ívik dkr/ol iclQliuk >■ i tV'.numtacoi területnek E/t n 
a|va BMTCR '.ol rT> Í5Ué e'Hha«ua> a kiválai/lott helyre 
A" POtlE MÍnranunr aiHMllr. lOlokre ...lUnrvo retréból ki 
,ar OrkAélat. vagy a vag leion aneigrd címét, maid 
lagyu T/ámgt bopotyOgjuk at Uthatóvé vélik a 
Homlokunkra ciapva magallgiÚtortuk. hogy 
etf» ufalriéii heftoii regre a* knierfoC* Ha orra a 


ennie uj.jn. 
M akkor j * '" 

un. » cl 

aiam * • marét 

INTEM ral 

megértvén 


d.|mrnlti«n kideríti a 

kkal randalka/nnaj 

Miié okitaia.i SPACE kagttiagévai a/t 

tótti 


ÉN TE 


ral tért etünk vii/a a bó» éiófti 


kéi/ulék etairn ar r/M billentyű leij.'irí 
memóriái nomiél/turbó (IMO/JIHHl biud| 
-Ihetfuk ki A 4 ar 1,1 állt keparnyét haton 
■ obriKinn a. */S billentyuval rnanthatjuk el A normál ai 
turbó aet-evtéggél kunoniatl leivé lalak e/uten ar l/l lul- 
lantvii reg.iiáge.al vriiralóllhetok la turbó haa/natalihor 
Irrmourlr. in io m.noiégu m ignolofon laBta erniileia ia | 
..•roll] "p ' .'. * 

^o> mai I.oionló Mtarfgcé ha-- halonIfrab JW^negvi^ 

.••ujiam •,i• -i kta ailBié nak a lan 
. 11 , meleg MtSET amely «t ta bitlonlyű 

hatö A/t lógjuk tacai/talnl. I* *•* ha ■ m 

l/éllt a/ OK val ú|r.ofóé;,"eM'-y* ha prog/amunb nem Ir¬ 
ta Iáiul a BASIC-rend!/#. /in 1*5***- avagy nem hallódon 
végre MÁN DÓM IZE USB 0. mart úgy még a ProgramorOk 
latanahaz c.m/ett fohaiz iám tágít 

i.agutol(óta a lagerdakaaabb rmero morirtor funkciót ma 
■éltek al amit az m billantyűval bűvölhetünk alő Mivel a 




néni a programul .tt |fui«<aivan 

orrunk, ha pedig ól arc.élnénk 
akkor pedrg p-1 tpO*f A bdvOi 
tcÍHbátiu*. i a» . héhy.re •a karul 
ll ha,maiunk vég.. m„d e/l 

li tiléphelúpk a monitor 


A púoi UO te. mamikra" még mindig 
ktlapan óira ar tWTER a ezután mii 
hai|u* az oroaaianai magkargalali lélékot 

Mar appen kifújtuk a la.egór. a 
programiak Mit az mag m. a 
hogv azzal a tekeremyóv« 
laaél ónrdéra-lr/adére ,r tffl. eHOiorban 
flr'm 1 * 1 '*' hakmwl 


ugyanra a IÁ 
gan lolylat- 


l«kbe ötlött a 
r ’ Megtudtuk, 
rogram tu- 

■ kouainel 


Vajon milyen 


nunkra ? Mag- 
'a PEAK BOX tar 
az ocikei. a MUITIFACE. va- 
Té” BAfrr előnye-t Mér levágó utón kap- 
de még azl n megtudtuk, hogy az obbe beép* 
lati MÁM lórol|a a mindenkori akfuélia képernyőt Canréi- 
ható EPM0M modulié tárolhatja a lagaűrfibban haaznált 
programiainkat (monitor diaeiaembler. izOvagazerkeaztó. 
• tb I ia 

Mamagó kazzal tettük la a talalonkagylót. miközben mélik 
karunkkal /tabunkba nyúlva azl tramolgatiuk, vajon ne 
korra fogjuk tudni mindazt megvenni? 
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l.VIDEOFACE A SPECTRUMON 



V/lDCOFACt híd a számítógepek es egy vidoo-keme 
10 ill videó-magnetofon közöli 

Buonyéra sokan elmélkedtek már Ónok körött áron ho 
gvan lehetséges fényképeket, esetleg animációt morgást 
• Unióim, előhívni a számítógép segítségével 


A videó- kopek eltárolására lloggellenul altól. hogy árok 
kamerából, vagy magnetofonból szármáinak), a lepke 
renlekvőbb módszer egy snelóg/digilális konverter (A/0 
Converterl felhasználása Az A/0 konverlei olyan elven 
működik, hogy a videó-kép fal leszüllság szinttel megfe¬ 
lelő bináris számokká alakítjuk, es azokat megfelelően 
telepítve oltárol|uk a számítógép memóriáiéban A kon¬ 
vertálás meg valósi fásában több probléma «s lalvalödik 


számi tógépünk maaimális kepernyókihasználésa 
a számítógép képernyő- felbontása 
a videó kép letapogatási aebeasega 



Az alapvató problémák megertésáher feltétlenül szükség 
van nóhány elmálali alap magismeretére Egy videó-káp 
625 sorból épül lel, es e letapogatási sebesség 2S má 
sodparcankenl Mini tudjuk, szemünk lehelellensége ezt a 
szaggatást má' nem veszi észre A régebben elterjedi t 
mm - es házi mozi-film 16 képkockát váltott masodpor - 
cenkám. mag ez te elfogadható áriák az emberi szem 
számára Viaszaiéivá a videó képhez, fontos megemlíteni, 
hogy a 625 sorból álló képernyő valójában kél látképből 
all. oz agyit fél képernyő foglalja magéban a pótetlan 
iramú sorokat, míg a másik fél képernyő a páros számú 
a kai A kettő együttes eredménye lesz az un INTER1XCE 
(Összefűzött) képernyő Ez az INTERLACE képernyő már 
625 sorból áll ás ezt látja együttesen az emberi szem 
Ser nos a Ingtdbb számítógép (pl SPECTRUMI nem kepe* 
Interlace képernyő előállításéra, azért a memóriában tőr 
tánö konvertálás nem egyszerű dolog Az biztos (függet¬ 
lenül a számítógép tulaidonságaitól). hogy kát féf-kápor 
nyél kell külön külön digitalizálnunk, ás tárolnunk Tech 
mkai alapfeltétel, hogy a tel-káp letapogatási sebessége 
20 mise >dón balul történjen A legtöbb A/D konverter IC 
ette a feladatra sajnos nem kápee A FERRANTI cég 
iemoly - mint tudjuk - a SPECTRUM ULA gyártáséban is 
kivette rászáll nahány eyászen gyors A/D konverter IC 
gyártását >a megoldotta. így azak az áramkorok már al¬ 
kalmasak a faladat ellátására Ha lassú a konverter, a di¬ 
gitalizált kép zavaros lesz. az pádig annak a következ¬ 
ménye. hogy az egye* fal-képek letapogatási idaja hosz- 
szú így a fél-képek azinkronia elcsúszik 


A holland DATA SXIP cég 1986- ben SPECTRUM - ra iá k. 
fejlesztette majd 1987-ban piacra dobta a VIOtOFACE 


OIGIT1SEA nevű pániénál amely lehetővé teszi v.dso ké 
pék SPECTRUM számítógépre való konvertáláséi 1987- 
ban a ROMANT1C ROBOT megvette az angliai forgalma¬ 
zási jogot, a ma már a kizárólagos forgalmazó azarepál 
lóin be 



A VlDEOfACE rendkívül egyszerűen kazalhaló. formater¬ 
vezése színvonalas A perifériához kozvollenüi csatlakoz¬ 
tatható vidoo kamera, vagy agy videó megneioton Ter¬ 
mészetesen a világon tokióié videó - csatlakozol ismernek, 
így amennyiben szemünkre nem mogtelalő az aljzat úgy 
lordilókábelröl gondoskodnunk kell A hardware mellé 
software t is kapunk, az egyszerűen betölthető, ás autó 
mankuaan indul A képernyőn megjelenik a vezérlő menü. 
ilyenkor valaszthetunk Q megnyomásé esetén elkozdődik 
a videó jel letapogatása "SPACF vagy T megnyomása 
esetén a letapogatás befejeződik. es a legutolsó 6 káp¬ 
lánt SCRfcF.Nl lile tormáiéban eltárolódik a memóriában 
Ezek a képek ezután visszahívhatók, melynek eredménye¬ 
képpen egyszerűbb emmációs mozgási generálhatunk a 
képernyőn 



Az animáció sebessége <■ állítható Lehetőségünk ven e 6 
rendelkezésre álló képernyő bármelyikei külön kimenteni, 
vagy betölteni (magnetofon felhasználásával) 

A software agy BASIC betöltőből ás agy gépi kódú rész¬ 
ből áll (ez utóbbi a 63232 címtől 1300 byte térülőtől fog 
lel esek el a memóriában) A tóbbi térülőién tárolódik el a 
6 képünk, mely lehet poztrá. idill, látkép, slb 

A kulttnöt szolgáltaiét! nyújtó periféria (melynek jelenlegi 
ára ongliában mindössze 50 Font), hamar megnyerte a 
(elhasználók rokonazanvát. da alsósorban azoknak hasz¬ 
nos akik otthonukban SPECTRUM számítógepük mailen 
videó-berende/áseel ia rendelkeznek 














2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 


Beyond the Ice Palace - Elité 

Ha Elit* akkor mér caak ló létekről beszélhetünk 
• *1 a véleményünket valószínűleg Ónok i« mag 
tydiék osztani válunk Ex egy Fantasztikus tör- 
tonot. kulonöaen szép grafikai m^qoldasokkel A 
(i’íjpalota mögött agy misztikus vidék tarul el. ma¬ 
yán i jó n a gonosz között elkeseredett csata 
ik. Sötét szellőz 


folyik Sötét szelTemek ereszkednek le ez erdőbe 
összerombol|ék a békés favágók otthonait és élet¬ 
tárukat Kétségbeesésükben az erdő öreg és bölcs 
szellemei egy szent nyilat lőnek a levegőbe Aki 
ezt megtalálta, köteles a sötétség erőivel meg¬ 
küzdeni. életre/halélra menő harccal Snkiaborlnn 

S okkal, mozgó 

vidé 

vek záriak 

emelkednek, groteszk alakok bukkan 
nyófc. szellemek, zombiefc. és méregfogú pillán - 


ívm. eieirenoieira mono nerccel SriHaborlnn 
«el. mozgó pallókkal és veszélyes létrákkal tár¬ 
területen futva és ugrálva kell behatolnunk a 
k sötétség áltál elfoglalt területére Néha ko¬ 
rénak e r utunkat, mögöttünk rejtélyes falak 
tlkadnak. groteazk alakok bukkannak elő (her¬ 
nyók. szellemek, zombie-k. és méregfogú pillan 
gokl Onésok létszakét ha,igainat. bogarak túrt 
nyílvesszőket okadnak Az erdő kél szelleme ve 


lünk yen. ók feláldozzák magukat, azáltal fogy az 
ellenség energiája A bonus szentképek pontszá¬ 
múnkét növelik. Ma sikerrel járunk, ez erdő 
menekül, máskülönben csak halé 
lasz a legendás tégpalota m 


- mog- 
aiai. tűz es pusztulás 
“tt elterülő földön 


Prowler - Mastertronic 

s sfSIl R !^ 0NlC f éfl hogy havonta 

rés meplepi a felhasználókat A PROW- 

LEfj, «flV 30 akciójáték. A FERANTOO agy 

now Peradusians go 

PROWLER_ 

Tíz különböző 

hezségi szint IRookie. Top Gu . _ 

védem a bolygót az idegenek'invázió' 
jé ól A harci feladat a PROWLER űrhojó kabin,abol 
I 0 l áttekinthető. c&odoletoi 3D perspektivikus kép 
térül a játékos ele. körOs-kÖrUI hegyekkel A mii 
szerfal elao tálasra bonyolult rendelkezésre all 
magasaagmerő, vízszintes sebesség mérő, föld 
sebesség mérő A gép magassága, sebessége és 
■ranya rugalmasan vezérelhető Az ellenség hely- 
zete radarernyon látható Ha idegen gép kerül e 
látótérbe. 5_különféle lövedéket használhatunk el¬ 
lene. A vodo pajzs átmeneti védelmet nyúlt Aktu 

élis energiaszintunk is mütze"o' -*- 1 ■ 

galmas akcióié* 4 
zenevei 


• T Mis rwiM 

....-- T —.....^1 olvasható le íz¬ 

nek. szép grafikával és be,elentkaző 


Sabotage - Zeppelin 

A Zeppelin Gsmet új e software terjesztők között, 
reméltük a közeljövőben tok színvonalas tétekkel 
lepnek meg bennünket Ez a játékuk is magáért 
beszel A ,atek stílusa hagyományos, eoy témades 
••■M •'JÓ bolygót kall magvédanünk Bolygónk 6 
•»*« or *t támadták meg, s azonnal jelentkeztünk 
zsoldosnak, hogy megtisztítsuk az Összes szektort 
az idegenek urhojó.tol Ezen túl fel kell kutatnunk 
egy tervrajz darabon is Ha ezeket a darabokat 
összegyűjtjük, lehetőségünk lesz arra. hogy űrha¬ 
jónkat az idegenek központi enyaha,ojánoz irá- 
2 V 1ÍÍS. •■■7 * u 90Ólegesen mozgó - hi- 

dekboi os síkságból álló - futurisztikus háttérben 
mozog Váratlan akadályok között kell átvere¬ 
kednünk magunkat, az idegenekkel történő legki 
sebb Ütközés >s vegzetes lehet Az itt ott elhefve 
/•H is botuvol jei/ett ikonok rövid idejű tértit#- 
tétlenségét eredményeznek A szektor anyahatóira 
automatikusén landolunk Itt labirintus vér minket, 
ez felülről léthslo. Óvatosan ki kell kerülni a halat- 
madarakat hogy a tervrajz darabjai, összeszed¬ 
hessük. ez szükséges ahhoz, hogy tovább tudjunk 
jutni a »ő anyahajóra Izgalmas történet, színvo 
nalss grafikai megoldásokkal 


Street Fighter - GO ! 

Az utóbbi évokben tevékennyé vél, GO' sok sok 
boldog perce, szerzet, mer mindannviunknak 
Munkásságukban nem érződik hanyatlás, sót' 

Az utcai harcolás nemzetközi státuszt szerzett 
Szórta a világon jelöltek sorakoztak fel. hogy el 
fogadjak Ryunak a gyakorlott keleti harcosnak a 
■'.hívását, a nem szokványos városi küzdelmek ku 
lonboxo formaiban A küzdelem vízszintesen moz¬ 
gó, 5 különböző országot szimbolizáló háttérfug- 
göny elot, zajlik. A Ryu sok-sok hercmodot ismor 
nehez vele zöldágra vergődni. Minden szinten 
egymás után három, időre folyó küzdelmei kell 
vívni He sikerül elnyernünk a győzelme,, minden 
szint vegén kapunk egy jutalom-játékot ahol le 
marhatjuk erőnket Egy téglerakés jelenik meg a 
képernyőn, valamint falul egy energia-sév, amely 
a ma* es mm pont között villog A tűzgomb 
megnyomásakor az energia-sáv megáll, és mio- 
haterozta a léglak számat, amit a játékos el tud 
tOmi A iátokban három manet elveszítése esetén 
kiesünk Ha kei játékos menete, választunk, akkor 
a Ryu es Ken kezdomeccs győztese ju, tovább A 
kuxdo-sportok kedvelőinek ajánljuk ezt a latékot A 
grafika a GO!-,ól megszokott, ez animációs mox 
gas viszont sajnos nem a legszebb 


Freddy Hardest II. —^ / 

Az orokéiot bevitelét a 6912/41070 fllo-térképpel rendelkező verzióhoz közöljük 
Töltsük be a loader-t, majd RESET-eljük a gépet. írjuk be a következő programot' 

10 CLEAR 24465: LOAD“ SCREENS LOAD" CODE: POKE 61607.183: RANDOMIZE USR 51207. 
Futtassuk a programot (RUN) és indítsuk a magnetofont — 



Deviants ^ \^\ 

A serthotetienseg bevitelét a 146/6916/20000/20536/1704 file-térkeppei rendelkező verzióra 
mutatjuk be A \ \ 

A sérthetetlenség eléréséhez a 32613. címre 24-et. míg a 32614. címre pedig 18-at kell tölteni. 
Töltsük b© MEROE-dzsel a loader-t. és írjuk be a következőket: ~"~- 
20 RÉM 00000 (ENTER). majd POKE 23757.83 (ENTER) 

20 CLEAR 24999. POR 1-23824 TO 23839: READ a POKE l.a: NEXT I RANDOMIZE USR 23760 
30 DATA 24.50.101,127,62,18.50.102.127.62.255.55.229.195.86.5 
Futtassuk a programot (RUN). és indítsuk el a magnetofont. 
































2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 




H&SCU& 

( Mastertronic) 

TRANSZPORTER TÁBLA 



A8-H3 

C5-C3 

A8-C3 

C5-A8 

A7-C5 

C3-A8 

B1-C5 

F8-F8 

C5-F8 

F8-F8 

C5-F8 

F7-C5 

C5-A8 

H3-A8 

C5-H3 

H2-C5 


KINGS KEEP - Firebird 

Aj udvari bolondok szobaiéban iCo- 
urt Yastar's Roomi vagyuk <«l a dal¬ 
szövegei (lyro) és a kotlái lmusic 
penel/virsgalal/lafelé a borospincé¬ 
be/ vegyük lel «t Uvag bort (bottle 
wmelrW vagyuk fel a törölközöl (to- 
wrelj/hesrnaljuk a borosuvogat/men- 
jUnk lel a konyhába/használjuk a ta¬ 
rokat (cookmg poO/megkapjuk ti a- 
rusl kast (silwar kzwfel/tegyunk le két 
lérgyat/kepunk agy tulfcsirkot (>oa»t 
lyrfeyj/vagyuk fel ismét a latéit kél 
■ argyat/magkapiuk a -t (picevunel/ 
lul a király tiónjebor/edjuk oda neki 
a süllcsiiket/kapunk agy arany pénz¬ 
érmét (gold coin)/tiasrnal|uk a király 
elölt a dalsrövegat/magkapiuk a be 
kaszámétól (toad's eyasj/fel Damsel 
szobaiaba/adiuk oda nak, aj árust 
kost/'kapunk agy salyamkondöt Isiiken 
shawkl/menjurta. a varázsló t/ooajé- 
ba/kapunk agy denevárszarnyat (bat’s 
wing) ill agy ego botot Iburnt 
wandl'io a konyhába/tagyuk balé a 
bekaszemekot. a denevafsratnyat at 
az egó botot a tezékba/hatznéljuk a 
farekat/új botot kepunk/hasrnéliuk 
art/menjünk Oamsal *zobá|ébe/fel a 

padlasszobaba balra/tegyuk le a 10 - 
rölkorol/vérj agy krcsil/vogyuk Isi a 
ragon csontot (gnawed bonel/jobb 
ra/hagyjuk ott a kottét/vegyok lat lé¬ 
mét a törMkbzoi tolyamalosan lelnie 
át örült ambarhar/adjuk oda naki a 
rágott caontol/kapunk agy látékkér - 
tyat (piayinn cardl/vidd el art ar ud¬ 
vari bolondnak/kapunk agy kóvet 
latonel/tal a konyhába/teavu» bele a 
követ a ’erekba'Használjuk a lerakat/ 
kapunk agy vödröt (bucketl/ta/lo/le/ 
be a labirintusba/adjuk pde ar első 
toll-mentnek ar atanypanrt/tovabb/ 
adjuk oda a vén boszorkányunk a te- 
lyamkondót/kapunk egv zsebkendőt 
(nandkarchiagj/vigyuk el art Damsel 
nek/add oda nakt/magkapjuk a zöld 
ajtó kulcsét (kay of the graen door)/ 
be ar ajtón/vagyuk lel és használjuk 
a pajzsot (stiieldl/kapunk agy szap¬ 
pant Isoapj/vissra a szörnyű bo 
szorkanyboz' adjuk neki a szappant, a 
" 'OI és a vodrót/kapunk agy 
'el a padlésszoba bal¬ 
éin 


törölközöl és 
tollat |faa(tiar)/f' 
oldalúhoz/baszn 


ilénoz/hasznaljuk a kulcsol/nyis¬ 
suk ki a lédét (chesll/vegyuk ki a pa¬ 
pírtekercset Iscroill/a toll és a (pi- 
cpyunal birtokéban használjuk a pa- 
pirtakarcéat/több srobaba is bamc- 
natunk/nazzunk körbe/gyíiitsUk be as 
használjuk a sisakot (halmai), a 
könyvet Ibooki. az aranypélcát tgol- 
dan rod) ás az aranyfogantyut (női¬ 
den handlol/menjUnk a lalvononid- 
hos/menjunk ét rajta/hasznéljuk a 
kOny vol/vissza a konyhaba/l agyuk 
bele a bort a fazékba/hasznétjuk a 
tarakat/manjUnk a villouö sorompó- 
hoz/nyissuk fal a sorompót/100 % 




































2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 




Buggy Boy - Elité 

Pffüüü mondtak angliában is. amikor végül elké¬ 
szült a Buggy Boy Spectrumos változata E< a il¬ 
lák C- 64-an indult, a* akkor tokán velekedtet úgy, 
hogy nam fog sikerülni ar átirat A illák agy ki¬ 
váló autó* kumuláció Pattantunk ba a ialtunmgoll 
Baja Búg ba. • készüljünk lel. hogy végigszáguld - 
lünk ól olyan var lány-pólyán, amely joggal vallat¬ 
ná lal a lagkomónyobb. legegyenetlenebb legva¬ 
cakabb. atb jelzőket A/ öl pálya közül a bejetent- 
• o képernyőn választhatunk Kössük be bizton- 
■gi övünket OS induljunk Minden palya 4 külön¬ 
álló rétire van okítva. A bonyolult vidéki terület 
fekete alagutakkal, keskeny hidakkal ás akadályok 
iieaitö torával kadveskodik A váratlan ankledare- 
bokat a tiarenctásebbek megússzék. ar ügyeseb¬ 
bek kikerülhetik. Téglafalak, lámpaoszlopot át lak 
kimten megkeserítik életünket A hidakról teetve, 
ar alagutak oldalának utódve. vagy fával, sziklak¬ 
kal. fallal ütközve a kocái felrobban Ar .dókapun 
elhaladva kapunként 2 másodperccel no a követ 
karó ráki leküidásáher rendelkezésre olló idő 
Tárkép mutatta állandó halyietunkel 5 rasrlo 
kelre pontot eredményei Ar utóbbi írlök egyik 
iegélvaietetebb autóvételét stimulációié 


Lazer Tag - GO! 

ni ez j 


A GO! is támogatta azt at irényretot. hogy minél 
több yideo-taték srámitogépes változata lásson 
napvilágot A Lezár Tag sikerek tétek örülünk neki. 
hogy mi is illethettük immár otthon tatai stámi 
tógépeinken Ügyességi tárók melyet táitthat egy 
A Later Tag szigorú edző-iskola 


, . -- -- ... futurrstt 

stepen kiviteleiett gyakorlótér A kilövés gyakor 
latban at . . -*■.' 


italaiéit gyakorlótér A kilővéi 
ellenfeleink minden oldalról lézerekkel 
tüzelve nyomulnak e[ore A látékosnok a gyakorló¬ 
pályán agy adott idohaiáror) balul meg kell kosi¬ 


áron 

lelóv 


amennyit csak tud A gyakorlóterén forgo termi¬ 
nálok ■■ találhatók malyek altárilik ugyanakkor 
többszörözik a lézersugarakat Nemely fal a gya¬ 
korlótér körül visszaveri a lövésekét A céltábla 
gyakorlat arra szolgai, hogy letaaztelfUk a lövésünk 
pontosságát A játékos automatikusan áthalad a 

B ekor lőtér un és magkisere' minél több célt elle¬ 
nt. A tüzelési irány állítható, at útvonal viszont 

sxssss'jgr* 


Cerius - Atlantis 

Ai Atlantit software is gyarepitotts a fantasztikus 
történetek sorét At aljas Roqorf pusztítást okoz 
az arcaiban gazdag Cerius bolygón, hogy gonosz 
mOdon megszerette a drága vasércei, amely Phi- 
bietron hadsemjonok erősségéi javítaná. A bolygó 
békás népét leigázta, a férfiakat banyába kény¬ 
szerítene Nem meglepő módon mi vagyunk a 

tolunk Ro.jorf birodalmába A bázis különböző ré¬ 
szekre van osztva, minden részt agy-agy megle¬ 
hetősen ved Phibietron vád Ezeket az őröket in 
kell küzdeni hogy megszerezzük a kovaike/o 
szintre velő bejutáshoz szükséges kód egy betűiét 
Eközben természetesen repülő Phibiatron-ok beiről 
zuhanórepülésben tüzelnek ránk Minden találat 
csökkenti energisazrntUnkaL he elfogy ez energi¬ 
ánk. a játéknak vége Kezdetben 40 lövedékkel ás 
egy bombával rendelkezünk Fegyvereink száma 
nő, he bogyüitjuk a muníció tokokéi Más tokok 
estre energiát adnak Minden szint vegén - melyet 
adón njon belül kell teljesítenünk, be kell gépelni 
a begyújtott Jetükből kirakható kódol A Sferign 
Ötletéből mentett pr< 


mentett program 
rdemel minden elrsmeréi 


HÓ kódot A Sterigr 
kivitelezése elepjar 


A Zeppelin 
némi hason 
zióihoz. ám ez, Ily 
lehet kifogyni Így 
Egy kiképzett n * 
lemmel ellátott 
megszerezni e 


Frontline - Zeppelin 


Gzmot Fronthr 
lóságot mutat a 
ez, ilyen stílus 


Fionthno_ programja öllaleben 


Durell- Sabotour ver- 
ú játékokból soha sem 
k a program szerzői is 

-tolt S maximális vádé 

állásra, hogy megkísérelje 
_ , . _ edéktervaket. melyek e la¬ 

boratóriumban vannak Ennek a jól képzett és eró- 
sgn leliogvver/en harcosnak a partjai fogva a já¬ 
tékosnak több szinten kell átküzdenie magát, hogy 
megszerezze e tervrajzokat Az ellenség bános 
dugig vqn katonákkal, felfegyverzett tankokkal, 
motor kerékpárokká I. ás dzsipekkel A gopfegyveres 
bunkerekből és lövgszárfcokból folyamatosan tü¬ 
zelnek ránk. ezzel párhuzamosan gránátok is rep¬ 
kednek felénk Kezdeti felszerelésünk gránátokból. 
IÓI át lőszerből áll. qr növelhető e láboi kfi- 
Stó egységek legyőzésével Bár a 


aknákból at töszeroot au az novetneu 
rul elhelyezett ellátó egységek legyőz 
fontosabb sérülések azonnal vttg.-olesek. korlá¬ 
tozott számú lövedéknek ellen tudunk állni Kijal- 
ződik a mindenkort energiánk mennyisége a pil¬ 
lanatnyi pontazém. életeink száma és a mag meg¬ 
lévő muníciónk mennyisége is Akik eddig ie szí¬ 
vesen játszottak ez ilyen stílusú játékokkal, meg¬ 
látják. most sem fogják megbánni 























































2.1 ELITE 


5 


* 



E, a pér torol 1711 kiagéarités tt LSI ATS< SmCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGHAM IV.' című kóláiéban magjalant 
■oiréthor kapca olód'k él laltétalarrUk. hogy • lélék lényaga mar .amaM Olvaaéink alóli 

A félék magkónnyíthatá néhány POKE bavilaléval. mival áronban a játéknak tóbb véllotata iá nmari. (BE-BE MULTIFACE 
1. JOYSTICK CLUB. alb I olyan magoldéat kallatt találnunk amaly mlndan váltóiéiban működik él bovltal# nam túl nehér 
En áronban caak a léték SAVÉ LOAO opcióján koraartUI lahal birtonaégoaan magoldani Mival a léték pillanatnyi élléaa 
agy 102 bit hoaarú la|nélküli lila bán mantódik ki. art a fila-l kall magvéltortatm A mallékalt inti alaptan a magfelaló 
tárcímekre alhatyaratt antkokkal koionböró vélloralokal állíthatunk aló Akmak binokában van ar OMNICOPY 2. a< a 
létékból kimaniatt llla-t ailaihaija lanti éa a Háta alapién at-POKE-olhat>a. maid la|at lavawa vitaratólthati a tétékba 
Aktnak ar nlnea mag. annak a|énl|uk ar Óllal 1987 májul 14-1 aráméban lakóról! *ÚJ magnóparancaok* dmO programot 
mart arral agyararübban magoidahaió a lajnélkUli Illa alóalliiéaa Aktnak art aínca médiában baarararnl. annak a 
kóvatkaró programot kall magirma 


10 CLEAA 29999 FÓR i-30000 TO 30102 
REAO a: POKE i.a 

20 DATA RÉM AronoaitO 9 ka¬ 

raklai - a parancanok nova 
a. RÉM Elváltaná 0 
«. RÉM Jogi állapot 
0 nana 
1-49 bűnótó 
50-255 arókavány 
«.«.*. RÉM Elán minötitaa 

0.0.0. HARMLESS 
0.0.5 OANGEROUS 
0X12 OEAOLY 
0.0,28 EinnE 
a. RÉM Bolygó 
«. RÉM Bolygárandarar 
a.:REM Galaktika la térkép aráminál agy¬ 
ával kiaebb arám) 

«.».*.«. RÉM Pénnink menny.lege 
(255.255.255.255 - 555355553 5 Cr> 
a. RÉM A bolygó árkulcaa (0 alacaony 128 
magaal 

a.a.a.a^.rua.a.a.aAa.a^ta.ii.i*. RÉM Ar űrhajó 
bán Iává rakomány, failénként 1 /kg/g a ki 
nélali aorrandbon 

a. RÉM Rakodótér nagyaaga (elaphelyrel- 
bán 20 t. a bávltó magvélala után 35 I 
RÉM Fagyvarak 0 nmei 1 Pulaa. 

2 Baam. 3 Military. 4 Mining 
k RÉM Nova-feledetnél 1 alap 0 

a. RÉM Üzemanyag 

• RÉM Rakéták 
a. RÉM Rakodótér bővítő 
a. RÉM ECM 
a. RÉM 7 

a. RÉM ECM 0 normál 8 Jimmrr 
a. RÉM Oromanyag gyOitö 
a, RÉM Mantőkabm 
a, RÉM Enorgia bomba 
a. RÉM Enargla agyiig 
a RÉM Dokkoló arémnogép 
a. RÉM Galaknkua hiparhaitómű 
■.iiAikkU. RÉM 7 

a_a.a.a.a.aji. R£M 173.158.20.29.21.4.3 LAVE 
188.124.13.93.85.10.7 LEEST1 
a.a.a,a.a.a.«.a,»,«.RÉM Véaárolhe 
ló áruk mannyiaóga FOOO-tól ALIÉN 
ITEMS-ig. 

a. RÉM A méaodik faiadat 0 alap 3 a béna 
kildvéao 

HM.M.n.ln.i. 1 . HEM Bolygó halyrat 7 
0 0 0 I 0 0.1.28.0.137.0 RCM LAVE 
0.39.8.1.42.77.14X242.136,50.RÉM LEESTI 
NEXT i 

40 SAVÉ ‘arupar* COOE 30000.102 
Ar Így kimantalt lila fajlécaa ugyan, do árért balólthalö a játékba Két módsrar iá van 

1 Magkaraaaük ‘fülre* a faj utáni réart éa innan tólt|uk ba 

2 ElkardjUk a tóltaat éa amikor a program kúria a TAPE lOAOING ERROR'-t. áronnál laéllitluk a magnetofont. maid a 
LOAO opciót ú|ra kérva innan indítjuk tovább 


COMMRklOC 


« BZUPER 


Oyátfá :l 

Myptrápács Bsi • c « m 
Fuci: E 5 .S Llflht V«érg 
Cááh:£S 935 C 5 S).S Cf 
Légé t BtátUI: Clfáh 
Rác thg: M*rmL««« 
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2.1 ELITE 


A DATA értékeket e Itala elepién módosíthatjuk 

Üzemanyag 255 25 5 fényévre elegendő 
Pénz 255.255.255.255 555355553 5 Cr 
Fegyverzet 19.19.19.19 egyezteti ketonei bénye LASER 
Rakodótér 255 

Minden áruféleségből 255 t/kg/g Eledéikor e program nem figyel*. hogy tiltott érül adunk el. így besorolásunk nem 
váltónk meg 

Elhárító rakétából 255 db 


akkor ugyema biztosak lehetünk 


A kbnyvben aiénlott módim emivel |ogi állapotunk tisztázható. (ketapultéléa e mentókabmnal) nem feltétlenül_ 

•e* mivel négyeden oda-vissza utaiéa (nyolc hiparugréa) megtétele utén a beaoroléaunk nmét trade ICLEAN) lest |M# 
túléltük, ami egy veszélyesebb rendeseiben nem garanléltll 

He rendelkezünk UzemanyaglOltÖ egyaéggal (FUEL SCOOPSI. a naphoz egéaz kOzel repülve, amint a kabin hflméraéklele e 
hómérő akiléiénak felén túlhaladt (CT), ez egyaég bekepcaolodrk A képernyőn a köveik erő üzenet villog: FUEL SCOOP 
ON Az üzemanyag mennyiaégének nOvekedéee a k.|elz6n IFU) nyomon követhető. azonban vigyázzunk arra hogy ne 
kerültünk túl közel a naphoz, mert a nagyon nagy hőmérséklet elpusztít A naptól eltávolodva az üzemanyagtöltő kikap¬ 
csol Vigyázzunk, mert a nap felé haladva és tankolás közben is biztos, hogy megtámadnak 
He lepődtünk meg. hogyha a ránk támadó hatók egyike-mésika csak pillanatokra látható, ek 
ebben, hogy álcázó készülékké) rendelkezik. 

A tétek végigjátszáséhoz néhány tipp 

1 A hipertérből kifutva no ugorjunk a bolygó 
leié (J gombi mert azonnal megtámadnak 
Elegendő e 3/4 sebesség is 
2. Teljes sebességnél ne főjünk ki rakétát 
meri lapátoltuk 

3 Keressünk olyan bolygórendszeri ahol leg¬ 
alább kél 14-*,. 15-ös fejlettségű CORPO- 
RATE STATE bolygó van. mert ezek kötött 
közlekedve kevosebb támadás ér. 

4 Időnként, amikor szerencsésen túléltünk 
egy csatét és bedokkolva pótoltuk az átvé¬ 
szelt felszerelést kérjük a SAVÉ opciót és 
mentsük kJ a léték állásét Nem feltétlenül 
szükséges kazettára, elég csak a levegőbe, 
mert a program ettől az állastól fogja új¬ 
rakezdeni a tétékot he lelőnek 

5 A hipertérből kijutva fékezzünk le és a hiprugrés célkeresztté! állítsuk be s legközelebb, fejlett bolygóra (lásd 3 pont) 
és éfoettaük be az elhárító rakétánkat Ha nagyon fémednek és esetleg mér nincs energia-bombánk. akkor el Is 
ugorhalunk a támadók elöl 

6 Gyakrabban támadnak meg ha van rakományunk Magasabb jélékfokozattól (DANGEROUS-) a hipertérből kijutva. az 
űrállomásig tartó úton 3*4 hullámban 4-5 támadóval Is találkozunk 

9. Véletlenszerűen a rendőrök is rénktámadnek. akkor is ha a togi állapotunk tiszt* és tiltott érünk sincs He lelőtök 
ekkor FUGITIV minősítést kapunk, ha nem. ekkor ö lő le minket He Ilyenkor egy rakétát rélövünk akkor azzal 
fogócskatik H* továbbra la térned, ekkor kalóz, lopott rendörhejóval Nyogodtan lelő Kenuk 
10 A kotróhajók nagyon hasonlítanak a meteoritokra. ha a meteorit visetelő. ekkor számíthatunk 2-3 vadászra és s togi 
állapotunk le FUGITIV lesz 

11. Thergoid enyehajó ellen hatástalan ez energia-bomba A kirajzó vadászokét megsemmisíti, de az snyshstót Is kall 
lőni. Az anyeható lelóvésa utén e Thergoid vadászok elpusztulnak. és he ven energiagyüjtónk ekkor telítődhettük őket 
IALIEN ITEMSI 

12 A szuper hls betöltése után s térképen nem Utazik a hetótévolaégot feltó kör. mert a 25 5 fényév nagyobb mint s 
lathaló térkép. 



A könyvbon tolnákhoz k épe s t ven néhány eh ér és 

A NOVA lalrobbsnéss elől sz emberek*! mér a DANGEROUS fokozat elérésekor mag kell menteni 

Az álcázó készülékei nőm kiérdemelni koRhanem lőni egy olyan támadóról akinek ven. (Villogva létható támadás kézben) 
Alakja hatszögletű hasáb, hasonló s nagyobb tartályokhoz He felvesaiüli * képernyőn megjelenik a következő felirat. 
CLOAKING DEVICE Működtetés* ez Y gombbal történik Az energiánkat erősen fogyasztja Automatikusan kikapceolódlk. 
he ez utolsó energiaegység energiáiéi használta Amikor működtettük, s támadók abbahagyták e lövöldözést, klveva ha 
agész közel kerültek hozzánk. 

Nem a Thargoidok bázisét kell megsemmisíteni, hanem egy bolygó Corlolie báziséi, amit a Thargordok megszállták Ez e 
leiedet ez EUTE fokozat megszerzés* után nem sokkal következik feltéve, hogy mér rendelkezünk álcázó készülékkel és 
he éppen egy bázison tartótkódunk Tudniillik esek itt telanik meg e felhívó*, hogy a GALCOP agy speciális feladatiéi biz 
meg He elvállaljuk ekkor tájékoztat e faladéiról ós kopunk egy újfajta EC.M. rendszeri (EC.M System Jemmer) 

A Conoli* bázist rekéiével kell megsemmisítem' A feledet nem könnyű. m*n ómig elfutunk * bázisig kb 5-5 Thargoid 
anyeható tómed ránk A bázisba nem dokkolhatunk be. mén a Thergo.dok tartják megszállva A dokkoló computer nem 
vezet be. annak ellenére, hogy ez S’ tel megjelenik He kézi vezérléssel próbálunk bedokkolni, akkor megsemmisülünk* 
Ezért som a harcközben megsemmisült felszerelésünket, sem az üzemanyagot nőm pótolhatjuk Szerencsére * könyvben 
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ismertetett módutr Hl ie tagit. ugyanit a bázison balul végrehajtott hiperugréstai leszállttal unk a magasadét alatt éllé' 
bériara Mi Ibbb mag akér kereskedhetünk ia 

A banat ttartat távolból 'ójuk árét. mart valószínűleg a program hibája miatt, ha tovább haladunk a megsemmisült béna 
tálé (a képernyőn caak a ctillagot Or lélarik) atakadunk a nagy aammiban, éa a program lafagy' 

A béna megaemmíauléeokor mag|elanik a képernyőn a lalirat 
RIGHJ OH COMMAMDER! 

Ei agyabkani a ittak folyamán mmdan kOvalkaró minőmet aláréaa előtt megjelenik. Amint a lagkOralabbr fejlell bolygót 
alérva badoktolunk (meglehetősen rázós utunk laarl a képernyőn mogialamk a forro gratuléciA at a kiiuntataa 
'SESTNUGE-LOOIT vagy ar "Afl-AB*. 

A lAtékot tovébb látszva. kitartó lovAldoráa u- 
tén, mmdan alórotaa iigyalmanatat nélkül 
•gy hiparugrét nam a cá'bolygónél ér vágat, 
hanam a hiperűrben trakad meg Szerencsés 
aiatban 3, rottr araiban 9 Thargord anyahaio 
karóit találjuk magunkat Ex a halyrat ar ara¬ 
iak tAbbtégéban a/onnad alhaléloréaaal vág 
zödik! Megelőzhetjük art a halyralat úgy. 
hogy a méaodik faladat végrahaitaia után a 
hipartárban csatárunk tovébb A kővetkezőkai 
kall tennünk 

Karaim kall agy failatt bolygórendszert. lag- 
alébb 14-aa fokoratú lágyán A célkarat/tal 
beállítjuk a lagfailattabb bolygóra Kidokko¬ 
lunk. elrepülünk a napig olyan közel. hogy ar 
OzemenyggyUjtőnk bakapctolion A CARS 
SHIFT lanyomatévai magéllitjuk a programot 
Lanyomjuk ar 'f gombot Lanyomjuk a "SRÁCÉ'-t A program ú|ra indul. Vigyázzunk. nehogy a napba suhanjunk* Lenyom¬ 
tuk a 'H gombol Amikor a számláló kb 3-nél tart nyomtuk la ar V gombot lélcérét bal. maid a T gombol amikor a hi¬ 
parugrét elkezdődik így a hipartérba mér működő alcéroval. ét ólat rakétával lépünk ba Ar oltó Thargoidot rakátéval, a 
többit a Lator-ral léjük la Amíg ar élcéró működik, a rakatat a T hat goid anyahatók nam észlelik. és minket tóm lónak. 
Ar üzemanyagunk a hipartárban nam fog fogyni, mán ar üzemanyaggyújtónk állandóan működik Ha nam működé uiam- 
anyaggyúttövoi lépünk a hipartérba. akkor hamar elfogy ar uramanyagunk. aa nam tudunk visszajutni a normál űrbe. caak 
a Galaktikus Hiperhaajtóművol. Ar energiánk erősen fogy ar alcéró jóvoltából, éa ar utoleo tároló fogyeartéaakor auto¬ 
matikusan kikapcsol Amennyiben még von éló ellenség, akkor ar áronnál bekapcsolta ar ECM rendszerei ét fönt kard 
Mivel az energiánk kevés valószínű, hogy elhaléloxunk Ezen ar utolsó energiatároló fogyása előtt Iha mag van ellensé¬ 
günk! tértünk viasza normál tárba CAPS SHIFT - T - SRÁCÉ' - 'H' A hipartárban nem működik ar ugrás éa ar irány- 
radar Amennyiben sikerült végarni a Thargoidokkal. vártuk mag amíg ar energiaanntunk helyreáll, és csak akkor halad¬ 
tunk tovébb Ar eljárás hasonló mint a belépéskor H' - 3-nál T és T Mindaddig amíg a CAPS SHIFT - T "SRACE -t 
nem használtuk, ar ugrások a hiperűrben folytatódnak, amíg a célbolygót elérjük Kijelzés hiányéban ezt onnan tudtuk 
mag. hogy nam tudunk tovább ugrani Ilyenkor vissza kell térn. a normál úrba. a célkereszt ú|bóli beállításéval O.é fény- 
övnél róvidabbra nam lahat ugrani Amikor megjelenik a felirat "RIGHT ON COMMANDER 1 ". már csak agy kit lövöldözés 
kall aa újra HARMLESS fokozatban vagyunk. A különbség csak annyi, hogy minden felszerelésünk magmarad' 

Végül köt könnyítési le h etősép* 

Betöltődét után. amikor a program megkérdezi, hogy akarunk e ú| parancsnokot, igennel válaszolunk <Y|. és a megjelenő 
SAVÉ - LOAO opcióból a SAVÉ at válasrttuk A megjelenő kérdésre (parancsnok novai kétszer lenyomjuk ar ENTER' 
gombot la kimantéat nam kall magnetofonra falvonni) Ar opcióból kilépve ELITE fokozat. NOVA faladat 853425253 5 Cr. 
Szökevény éllapot majdnem teltet felszerelek többszer tonna áru A fegyverzet hiányos, de van 3 truparlasar-unk 
CE.4.BE Helyzetünk a 47 galaktikus térkép-lap. ami hibás kiírás, mart a faladat korban végrehajtott galaktikus ugrás után 
a következő térkép lap a 8. Az űrállomás ahol tartózkodunk 3 2 fényévre van a bolygótól valahol az űrben Mér csak az 
ECM Jammor és ar álcázó beszorzása van hátra. 

Időnként ar rs előfordulhat hogy a bedokkolát után elfognak éa a játék véget ér Ilyenkor a megjelenő kérdésre, hogy 
akarunk-e új parancsnokot betölteni, akkor Y. ás nem a LOAO hanam a SAVÉ opciót válasszuk! A kimentés után azon a 
hatyen vagyunk ahol elfogtak, éa folytathatjuk a látékot 
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Néhány billentyű szerepe emi e könyvből kimaradt 

CAPS SHIFT-6-SPACE megfordul az rrényités. hasznos ha a hétulso LASER-l használjuk Vnszaalliiasa ugyanígy történik 
CAPS SHIFT-1 visszalépünk a játék olajéra 
CAPS SHIFT-O hang k. 

CAPS SMIFT-S hang be 

CAPS SHIFT F SRÁCÉ h.perűrharc ba ki 

f - álcázó berendezők be-ki 

R - lonyomass után a káresett bolygó nevét kell beírni éa ha azon a térképén van. akkor a célkeresztet a bolygóra allitja 
■ - a célkeresztet a jelenlegi holyzetunkze állítja be 

Egy HARDWARE probléma e játék caak a billentyűzetről játszható' Ha programozható joystick intarfaco-t használunk, 
akkor a DE MÁK típus vad dolgokat művel NEM HASZNÁLHATÓ* Kizárólag a régebbi kiadású un dugdosós mterface 
működik helyesen’ 
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Az ÜSS PlSCES űrhajóról való si¬ 
keres visszatérés útin (amiben nem 
kis szerep jutott az IDÓ-ÓRÓKNEK). 
magic-knight' végre otthon 
magát 

...ez a viszontlátás nem olyan felhőt¬ 
len. mint szeretné A máskor csendes 
'Tyúkszem' falucskát megtámadta 
egy zsarnok, a rettegett viharhozó. 
aki whlte-knlght'-nak (fehér 
nevezi magát 

További szereplők. Aramis. Robin. 

Reggie. Rachel. Bánkor. Organon és 
végűi Gunter 

Organon az őr. Gunter a medvefarkas 
szerepét játsza 

A menükezelés megegyezik a ’Knight 
Tyme -bán leírtakkal, így erre nem tárunk ki. A Stormbrlnger menüje a következő parancsokat tar¬ 
talmazza: 


pick up an object 
take an object 
examine 
telepőrt 
throw 

blow somethlng 

tickle 

smell 


- vegyünk fal valamit 

- elvenni egy tárgyat 

- vizsgáld meg 

- teleportálj 

- dobd el 

- fújj meg valamit 

- csíkizz meg valakit 

- szagold meg 


drop an object 
give an object 
command 

read 

cast a spall 

wear 

puli the lever 
have a drink 


- tegyünk le valamit 

- odaadni egy tárgyat 

- parancsolj 

- olvass 

- varázslatot csinálni 

- viselj 

- meghúzni a kapcsolót 

- igyál valamit 


Az új parancsok között van a 'cslkiz- 
nl' (csiklandozni) parancs is. ami csak 
a megfelelő szerszám segítségével 
lehetséges A szaglás parancs na¬ 
gyon furcsa Reméljük, azok az Olva¬ 
sók. akik figyelemmel kísérték a 
Spellbound - Kmght Tyme leírásokat, 
észrevehettek, hogy a varázslatok 
között mindig van egy 'kamu*. Ez a 
'kamu' most megjelenik a menüben 
Is. hiszen a program a következőket 
írja ki: nem szagolhatsz semmit, 
mert az orrodhoz vezető út zárt' 
(magyarul a sisak a fejeden van). 

No de ne fecséreljük tovább a szót. kezdjük el a játékot Kezdetben nálunk van a titokzatos gad 
get x (x szerkentyű - a továbbiakban Id. a szótárt), és a hirdetés is A gadget x legfőbb tulajdon¬ 
sága még mindig a LO AD/SAVÉ (betoités/kimentés) végrehajtása Az attribútum la változtatható, 
ha bekapcsoljuk (update). akkor mind a főszereplőnknek, mind a többi embernek, mind a tárgyak¬ 
nak Is lesz színük, ami viszont a háttérszíneket zavarja. 

Ebben a menüben a Játék folyamán lehetőségünk van átállítani a Játék vezérlő billentyűit Is. 

Rögtön az első szobában megtaláljuk az álcát Mint mindig, most Is Információ gyűjtéssel kezdjük 
kalandunkat Olvassunk el mindent ami az utunkba kerül Az álcán ez áll 'Varázs álca egységcso¬ 
mag. Ez a csomag 6 álcát tartalmaz, lakály. őr. varázsló, szobalány, fehér boszorkány és harcos’. 
Az álcák viselésének még semmi értelmét nem láttuk. így hát keresünk tovább Találunk egy csir¬ 
két is, majd Aramis-nál egy parancspálcát és egy krátálygőmböt A Spellbound-ban már megis¬ 
mertük. hogy a kristálygömb fontos információt szokott tartogatni, ez most ts így van ’A varázs- 
nyíl bárkit elaltat, akire rádobiák (The magle mlsslle will induce...) / Cstnéli valami butaságot a te¬ 
lepőrt kulccsal és a párnával, és elfutsz a pokol tornácára (Do somethlng silly..) / Aramis lo Peux 
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•i tudja olvasni a megoldások listáját (Aramis de Laux can read ) / Speciális ugrócsizmákra kell 
szert tenned, hogy eljuss a storm kastély felsőbb szintjeire Is (You wlll need speciaL.) / Nagyon 
könnyű visszatérni a pokol tornácáról (It is very easy_.) / Fel kell használnod a kettes számrend¬ 
szerbeli tudásodat, hogy felemeld magad a csillagokig... (You must usa your binary...) / Nincs 
szükséged a krtstálygömbre. de segíthet (You do nőt need..)'. 

Megjegyzés: A krfstálygömb olvasásának fortélyait (valamint azt. hogy minden Információ meg¬ 
szorzása után várni kell kb 2 percet, hogy újabb információt kapjunk), azoknak a kedves Olvasók¬ 
nak említjük meg. akik még nem kapták kézhez a ’SpV 0. részét 

A most leirt segítség arra utal. hogy a kiistélygömb birtokában el tudjuk olvasni a varázslással I- 
rott tárgyakat. Vegyük el Robln-tól a papírtekercset - ez is fontos Információkat tartalmaz. Robln- 
nái meg találunk egy bumorángot és két tárgyat, amit természetesen minden áron meg akar tar¬ 
tani (ezek a nyíl és az újság). A bumeránggal ne nagyon dobálózzunk, mert ha bárkire rádobjuk. a 
bumeráng visszarepül, és leüt minket 

A papírtekercs a kővetkező Információkat tartalmazza: Össze kell keveredned *white-knlghf-tal 
hogy teljes ember legyél (you must merge.) / Az OWK (Off White Knlght) meg akar ölni téged 
(The Off White...) / Ahhoz, hogy emberekhez utazhass. 2 speciális tárgyra van szükséged (To tre- 
vel to person...) / Nem szabad megölnöd OWK-t. valamikor hasznos lehet az álca (Disquise can 
be...) / Vigyázz, jön a felhói (Watch out fór...)* 

Most már tudjuk a célunkat: össze kell keveredni whlte-knlght-tal. ez valószínűleg a dimenzió- 
keveredés varázslat használatával lehetséges. Ebből adódóan nézzük át a nálunk lévő 
varázslatokat: 


dimension merge 
pass plánt 
travel to person 
quiticus gamus 


- dimenzió keveredés 

- növényen túljutni 

- utazás emberhez 

- kiszállás a Játékból 


melt gránité 
spell of wonder 
magle fulcrum 


- gránit megolvasztása 

- csodálat varázslata 

- varázs alátámasztás 



érdemes lenne még megszerezni a 
megoldások listáját amit Aramis tud 
elolvasni a kmtálygömb szerint Ez a 
megoldások listája Barker tulajdonát 
képezi (már nem sokáig). Adjuk oda 
Aramls-nak. akitől segítségképpen 
kérhetünk információkat. Ezek a kö¬ 
vetkezők: 'A manószarvval megidéz¬ 
heted az embereket (The elf horn 
can.-) / A kristálygómbbel el lehet 
olvasni a varázsirást (The crystal 
ball...) / Egy sárga csík lehet, hogy 
nem segít, de egy madár hasonló 
színekkel igen (A yellow streak. ..) / 

Egy hirdetés sogithet megszerezni a 
célt Robln-nak (An edvert can...). 

Réz. ezüst arany. várj. s meglátodi (Copper. silver gold...) / Speciális ugrálócipők szerezhetők be 
limbó-ban (Special jumping boots are of_) / A varázsnyil valahol a barlangokban van (The maoic 
missile 


Most már elég segítséget kaptunk. Az energiánk játék közben folyamatosan fogy. valamint egy nlt 
felhő la megkeseríti az életünket ugyanis időnként megcaapdos villámaival. Energlapótlésra há¬ 
rom lehetőségünk is van: 


1. Keressünk meg egy üveg lé -t és Igyuk ki így energiaszintünk 99-re nő. (Megjegyeznénk, 
hogy az üveg ezután kiürül. így csak egyszeri felhasználásra alkalmas). 

2 Alkalmazzuk a csodálat varázslatét így 7-10 egységet nő az energiaszintünk. 

3. Barker-tól vegyük el az ősi életszimbólumot és viseljük. Ezzel, ha energiaszintünk elérné a 
zérust, mindig visszaugrik 60-ra. Természetesen ennek vannak előnyei és hátrányai Is. Elő¬ 
nye. hogy nem fogy el. hátránya, hogy ha pl 6-os az energiánk, és a felhőből a villám be¬ 
lénk csap. azzal tizet von le. vagyis meghalunk. Természetesen még mindig a legjobb a hé- 
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rom lehetősig kőiül ezzel élnünk. Egyébként erre a tárgyra a következő van írva: 'Élj sokéig 
boldogan!'. 

Barker-nél van még a varázstalizmán la, amit ha elolvasunk, megtudjuk, hogy ha viseljük, varázs¬ 
erőt kapunk. Valószínű, hogy a kastélyba kell bejutnunk...de hogyan 7?? 

Menjünk az őrhöz - továbbmenni nem lehet. Mivel nem enged be az őr. küldjük el a francba, erre 
ő viszont így válaszol: Azt hiszem neked kellene a francba menned (I thlnk you are the one who 
should go away)'. Tanácsét megfogadva távozzunk a színhelyről, és vigasztalódjunk meg egy 
csirkével (na nem kell mér megint a rosszra Qondolnll). Ez egy speciális varézscsirke kifejlett álla¬ 
potban. és mint általában a varázscsibék, ez Is szokott tojást tojni. A csirke csak akkor hajlandó 
tojni, ha van egy üres hely. saját maga és a tojás száméra nálunk. A csirke három féle teljesít¬ 
ményre képes: aranytojás, ez&sttojás és réztojás (ás ehhez még a munkaereje Is véges, ugyanis 6 
tojás tojása után leáll). 


Sajnos a várkapunál lévő őr megvesztegethetetlen, ám a neki adott tojásokat mégis megtartja 
(pontosabban nem adja vissza), hiába adunk neki bármilyen tojást sajnos nem hajlandó elmenni 
társadalmi munkára. 

Nincs más hátra próbálkozzunk a többi tárgy megkaparlntásával. Menjünk Robin-hoz egy tojással 
(pl. ezüsttel). Biztosítsunk még egy helyet Is. ahogy azt már említettük. Ha Robln-tól el akarjuk 
venni az újságot, a program ezt közli velünk: 'Robin kicserélte az újságot egy tojásra’ Ha ez nem 
sikerülne, annak több oka is lehet. Vagy boldogtalan, vagy fáradt, esetleg mind a kettő. Az újság 
mindig közöl egy hirdetést (megjegyeznénk, nem a Spectrum Világ, mert az könyvi), ami a Storm 
kastélyban megüresedett állásra hívja fel a figyelmünket. Szerencsére farsangi Jelmeztárunkban 
mindig akad megfelelő álca. így azt viselve, valamint a újsághirdetést a hónunk alá csapva, bejut¬ 
hatunk a Storm várba Mielőtt persze bejutnánk, tegyünk le 3 tárgyat, mert 3 üres helyre lesz 
szükségünk. Az egy-baltás szobában ugorjunk be a lyukba a párnáén és a kulcsén Lám Ismét rút 
dolgok történtek. nem tudunk kijönni inneni Nyúljunk ismét a varázslatokhoz és végezzük ol a 
növényen túljutni’ c. varázslást. Természetesen eközben álltunk is közel a növényhez, ezáltal el¬ 
juthatunk egy meglehetősen veszélyes helyre, ahol megtaláljuk a manószarvat Ez a hely azén 
veszélyes, mert minden mozdulatunkkal vészesen csökken az energiánk. A manószarvat felvéve 
ismét fohászkodjunk a növényen túljutni' c. varázslathoz - s lön csodák csodája, az erdőben ta¬ 
láltuk magunkat. Ha már itt vagyunk ne mulasszuk el meglátogatni Gunter-t. ő egy szobával balra 
található. Vizsgáljuk meg. ás megtudjuk, hogy Gunter nagyon erős. viszont nincs tudatában erejé¬ 
nek. Mindenesetre nem érdemes közel menni hozzá, de parancsolni sem érdemes neki. mon az 
biztos, hogy kárát látjuk. Robln-t megvizsgálva megtudhatjuk, hogy hegyes botokkal jó lő. és azt 
is megtudjuk, hogy Aramis nem tudja ki találn i, honnan jön a szag. 

Menjünk vissza a várba, ahol még 3 
tárgyat találunk (lassan trafikot is 
nyithatunk). Köztük van a villogó 
pajzs Is (amit ha felveszünk, gono¬ 
szul elkezdi fogyasztani energiánkat) 
A kastélyban továbbmenni nem tu¬ 
dunk. így hát menő szórakozásból 
menjünk a kívánság kútjához. és 
dobjunk bele egy tojást, amire igen 
fura módon egy mély hang szól fel a 
mélyből: Kösz a tojást haver. Lehet 
egy kívánságod, ha akarod 1 ' Most 
még nincs szükségünk kívánságra, 
így a vánséget hagyjuk a kút mélyén. 

_ és gondolkozzunk el a segítségeken' 

pokol tornácára kellene eljutnunk, a teleport-párne segítségével. A megoldás a következő: ami¬ 
kor nálunk van mind a két telepőrt tárgy (párna ás a kulcs), akkor teleportáljunk. A hatalmas erő 
Limbóba. a pokol tornácára Juttat el minket, ahol megtaláljuk a 46-ös (ismét csónak-mérelü) puha 
csizmákat valamint a pajzsot Ha viseljük a pajzsot, a várban a balták ellen fog védelmet nyúltam, 
az ugrócsizma pedig a vár 1.2. ás a 3. szintjére Juttat el bennünket Az első szinten a 2.sz. főkap¬ 
csolóval Jelzett szobában sötét van (eredeti ötlet), viszont a 2. és a 3. emeleten nyugodtan közle¬ 
kedhetünk. A 3. emeleten csak befelé mehetünk (egyirányú folyosó), a 2.-on pedig csak kifelé jö¬ 
hetünk. Menet közben bátran vegyük magunkhoz a lótoltat aminek az lösz az eredménye, hogy 
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mér cslkizm Is tudunk. Próbáljuk is ezt ki Rachel-en. meglátjuk, a hatás nem marad el. az akció 
során Rachel-nek megnó a boldogsága. Minket azárt mégis jobban Izgat az ezüstnyil. ami a szo¬ 
bor mellett a falra van rakva. Ezt természetesen csak a hirdetésről érjük el (ez is ismerős trükk). 
Most már hozzájuthatunk az antipoltymorph nyílhoz (hogy miért Így hívták, mert ez van ráírva!). 
Ahogyan nincsen Centrum Corvin nélkül, úgy nyíl sincs íj nélkül. A gálád Robin nem adja oda az 
íjat így hát adjuk ml oda neki a nyílvesszőt. Most hívjuk el a medvefarkashoz. és parancsoljuk 
meg neki. hogy sogitson. Robin viszont ezt fogja válaszolni: Nekem a szolgálatokén cserébe egy 
aranytojásra van szükségem!' Adjunk oda neki egy tojást, és kérjük újra a segítségét. A bátor Ro¬ 
bin biztonságos távolságból lelövi a medvefarkast, ami aranyos kJs Teddy macivá változik. Milyen 
pupák ez a Robim Legközelebb háromszor is meg fogjuk gondolni, hogy mikor kap újra aranyto¬ 
jást. veszélyességi pótlék gyanánt. A medvefarkas barlangja legvégén hozzájuthatunk a varázs- 
nyílhoz. ami köztudott, hogy még a Seduxen-en Is túltesz. 

Visszafelé vegyük fel a néhai Gunter-t. A Teddy macin a következő felirat található (lefordít- 
va?l):Lőrlóle artáh’. 

Érdekes még. hogy a smell (szagolni) parancs csak időnként jelenik meg - így pl csirkét teddy-t. 
üveg létyót vagy akár csizmát is szagolhatunk A sötét szobában kell egy világító tárgy - kézen¬ 
fekvő. hogy a villogó pajzs lesz a megoldás kulcsa, de ez sajnos csökkenti az energiánkat. A csel 
a következő: viseljük a pajzsot és csak akkor vegyük le. amikor a szoba élőn közvetlenül megál¬ 
lunk. A sötét szobában tegyük le a pajzsot Továbblépkedve újabb akadály állja útunkat: Reggie- 
toi csak kifelé lehet jönnll Ha a varázslatainkat megnézzük, használható lenne az utazás a szerep¬ 
lőhöz c. varázslat Ehhez viszont 2 speciális tárgy kell. nem véletlen, hogy ezek a Varázsnyir és a 
kristálygömb' Azért pont ezek. mén erre senki sem gondolna (a krlstilygömb már segített, a 
varazsnyil pedig egyébként a fehér lovag elattatására való). A varázslatot elvégezvo testünket 
kerülő úton az un null-ürön keresztül szippantják ét Reggie-hez. Lenne egyébként egy másik át- 
jutási mód is. ami Illegális, de nagyon hatásos A csel: vegyük fel a bumerángot, s Így megjelenik 
az eldobni' parancs. Ezután vegyük fel a telepőrt párnát és dobjuk át Reggie-hez A párna nem 
fogja agyoncsapni, mén súlya csak 1 egység Ezek után 3 vas-csapóajtói találunk az 5. sz. kap¬ 
csolónál. A kapcsolókat meg is lehet húzni, de úgy tűnik nem tönánik semmi, és a kapcsoló vlsz- 
szaugrik a helyére. A 7 db főkapcsolón kívül van még 3 db. kapcsoló Is olszórva a kastélyban 
Hmmm-3 db. kapcsoló - 3 db vas-csapósjtó?f 

Reméljük már olég segítséget adtunk a Stormbringer nevezetű játék végigjátszásához. Innen már 
nem okozhat gondot a játék befeiezése Őszintén reméljük, hogy a Spellbound. Knight Tytne és a 
Stormbringer leírásával nem úntattuk Önöket, a trilógle ulolsó részének befejezését szándékosan 
hagytuk ki. 280 % teljesítése után már kell lenni elegendő gyakorlatnak a 300 % gond nélküli elé¬ 
réséhez (100 %/játék) Bízunk benne, hogy Dávid Jones még sok Ilyen nagy sikerű programmal 
lepi meg e piacot. Magáért beszél az 1988 júniusi angol adventure TOP 10 Is. melyben az első 4 
helyből hármat az említett 3 program foglal el. 

Érdekességként szolgál az a hír is. hogy Dávid Jones nem csak Spectrum-on. hanem C64-«n is 
profi, az időközben megjolent Mester of Magic c. adventure C64-re készült változatát ő készítet¬ 
te el A Spectrum verzióra már sajnos nem vállalkozott, mindettől függetlenül ez utóbbi progra¬ 
mot is tudjuk ajánlani minden adventure kedvelőnek. 


Stormbringer szótár 

Magic Missile 

- varázsnyíl 

Advert 

- hirdetés 

Mlrror 

- tükör 

Boomarang 

- bumeráng 

Newspaper 

- újság 

Bottle of Liquld 

- üveg létyt^ 

Power Boots 

- erőcsizmák 

Brass Anlekh 

- ősi életszimbólum 

Scroll 

- papírtekercs 

The Chicken 

- a csirke 

Shieid 

- pajzs 

Copper Egg 

- réztojás 

Sltver Arrow 

- ezüstnyil 

Crystall Ball 

- kristálygömb 

Silver Egg 

- ezüsttojás 

Disquise 

- álca 

Stíck of Dynamlte 

- egy rúd dinamlt 

EH Horn 

- manószarv 

Sword 

- kard 

Gadget X 

- X szerkentyű 

Teddy Bear 

- teddy mackó 

Glowmg Shieid 

- villogó paizs 

Telepőrt Key 

- telepőrt kulcs 

Golden Egg 

- aranytojás 

Telepőrt Pad 

- telepőrt párna 

Horse Feather 

- lótoil 

Torch 

- zseblámpa 

List of Clues 

- megoldások 

Wand of Command 

- parancspálca 
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2.3 TURMOIL 




«öbb levelei kaptunk, amelyben 
neheztelnek amiatt hogy nagyobb 
százalékban közlünk olyan játékok le¬ 
írásét amelyek még a felhasználók 
többségének nincsenek meg. más¬ 
részt bonyolultságukból adódóan a 
fiatalabbak egyszerűen képtelenek 
játszani ezekkel Elsősorban ezeket a 
tényeket figyelembe véve szeretnénk 
nem csak most. hanem a közeljövő¬ 
ben Is elővenni egy-két régebbi 'slá¬ 
gert'. 

Ezt a programot a Bug-Byte Softwa¬ 
re 1984-ben készítette, egyébként ez 
a cég régebben több sikeres prog¬ 
rammal lepte meg a piacot: pl. THE 
BIRDS AND THE BEES l-IL. AQUARI- 
US. AMERICAN FOOTBALL. Stb. A já¬ 
ték címe magyarra fordítva nyugta¬ 
lanságot Izgalmat jelent, reméljük. 


nem lesz nyugtalan a kedves felhasználó, amién ezt az (smenetót most itt találja 


u g • b v t e sorruii 

’” ,ESENT TURMOIL 

U " ,MO - n«2ÁS*,e * 

* i 

T TlMININa 


■ 



•Ml 


Fontos, hogy a főprogram 49152 byte hosszú kóddal jelent meg. így a maga Idejében csak speci¬ 
ális COPY-k segítségével lehetett lemásolni. Valószínűleg ez lehetett az oka. hogy széles körben 
nem terjedt el. 


A játék egyszerűen betölthető a LOAD"TURMOIL" vagy LOAD~ parancsokkal. Hibátlan betöltés 
esetén bejelentkezik a főmenü. A program kiírja az Irányítást: T - balra. V - jobbra. O' - fel. ’Z’ - 
le és M' - ejtés. A vezérlés ezenkívül az INTERFACE II segítségével Is lehetséges A menüben a 
T billentyűt megnyomva (TRAINER) gyakorló üzemmódot kérhetünk, ilyenkor meg kell adnunk, 
hogy melyik szinten kezdjünk (1 vagy 2). Minden pálya az angol ABC egy betűjével van azonosít¬ 
va. ebből adódóan összesen 28 pálya létezik. Ha a gyakorló üzemmódban az ’V-es szintet vá¬ 
lasztjuk. akkor az T pályára kerülünk, és itt kell a feladatunkat végrehaitanl. Válasszuk most tehát 
ezt. 


A játék célja, hogy feltöltsük az autót üzemanyaggal, hiszen anélkül jószerivel nem tud magától 
olindulnl. 



H 


Az V pálya kiinduló helyzetében tő¬ 
lünk balra a polcon egy tárgy van je¬ 
gyeidre ezzel még ne foglalkozzunk). 
Menjünk a létrához és másszunk fel 
falta. ma|d kórlcáljunk át jobbra. Itt 
megtalálható egy hevenyészett ki¬ 
dolgozású (feltehetőleg nőm Gimbald 
féle) felvonó. Próbáljunk meg le¬ 
ereszkedni rajta, de vigyázzunk, az 1 . 
emeleten szálljunk ki. Ha ez sikerült, 
menjünk jobbra és vegyük fel az 
üzemanyag-kannát. Mire jó a kanna, 
az edzett ifjúságért mozgalom jeles 
képviselőjeként némi testmozgást 
végzünk, másszunk fel a létrán. Ha 
elérjük az OIL (olaj) feliratú tartályt, 
akkor álljunk alá. és várjuk meg. amíg 
tele nem lesz a kannánk. Ha ez is 
megvolt megállapíthatjuk, hogy ezen 
tevékenységeinknek két haszna Is 
volt: 
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most mér fel tudjuk tölteni az autót, és az ellenségeinket Is énalmatlanné tudjuk tenni. 
Természetesen mindkét művelet a tűzgomb nevű közismert eszköz segitségével aktivizálható Ez 
utóbbinál azonban nem ért. ha vigyázunk. ugyanis előfordulhat, hogy mi is olajra lépünk' 

Az autó megtankolása nem Igényel különösebb szakmai felkészültséget, menjünk le a létrén maid 

! 6 u ba,r8 ^,! l/b c* ,r . a H * 0,1 m0 9 tetlUk - Bkkor egy szaggatott vonalra hasonlító tünemény 
mellett kell hogy álljunk. Itt nyomjuk meg a tűzgombot és ejtsük le a nálunk lévő rendkívül rob¬ 
banásveszélyes üzemanyagot. Tevékenységűnk eredményeképpen mér kirajzolódik autónk fele 
Nlnes más hátra a folyamatot meg kell Ismételnünk, és csak most lehet Igazén nagy élményben 
autó diszkrét motorhang kíséretében kigördül balra Ez a feltétele annak, hogy átke¬ 
rüljünk a következő (J*) pályára. “ 

Akik szeretik a Játékokban a TRAINER III. PRACTICE módokat azoknak javasoljuk, próbálják ki a 2 
számú gyakorló szintet Is ('S' pálya) 

kezdjük^f a játékot*** 0 * m * B,e,el6 öve^ortatot szereztünk, nyomjuk meg az S billentyűt és 



' * QÚOOt 


Menjünk el balra és vegyük fel 
kannát, majd Jobbra a dobbantó elől., 
álljunk meg. és próbáljunk végrehaj-] 
tani egy akrobata mutatványt. Ez 
következőképpen néz ki: ha sikerül 
úgy rálépni a dobbantóra, hogy az 
megfelelő erősséggel repít fel min-[ 
két. akkor elérjük a hordót (OlL). Itt| 
ismét sportolhatunk (úgy látszik be¬ 
sorolhattuk volna ezt a Játékot Is 
sportjátékok közé), ugyanis a hordói 
alatt egy futószónyeg lett elhelyezve.! 
és ez némileg különbözik a repulő-J 
szőnyegtől Ha sikerült a kannát tele-1 
töltenűnk olajjal, akkor menjünk ell 
balra és essünk le. de vigyázzunk.! 
mert könnyen egy aranyos boszor-J 
kény néni karjaiba pottyanhatunk. Hal 
sikeresen leértünk a földszintre, ak¬ 
kor másszunk le a létrén, majd men-l 
Jünk balra/fül/balra Ekkor Ismét a I 

már Jól Ismert szaggatott vonal felen kell. hogy álljunk. Nyomjuk meg a tűzgombot ezáltal 
ledobjuk a nálunk levő olajat, majd Ismételjük meg ez egészet és az autó szomját teljesen 
eloltjuk. A dolog eredménye ez lesz. hogy a trabantra erőteljesen hasonlító diesel Jármű (?l) 
kigördül balra, ml pedig a következő pályán találjuk magunkat. 


Úgy érezzük, feltétlenül szólnunk kell arról is. hogy a pályán elhelyezőn tárgyaknak ml a 
jelentőségük. Ha egy tárgyát (pl. fejsze) felveszünk, akkor más tárgy felvételére már nincs 
lehetoseggünk. egeszen addig, amíg az előzőt el nem ejtjük. Bármilyen tárgyat is vegyünk fel 
(kivove a kannat), ha azt elvisszük a képernyő Jobb alsó sarkában lévő házhoz, pontszámúnk 
lelentosen gyarapszik (mintegy 400 ponttal nő). 

Akik szeretik a kedvos dallamokat, nem fognak csalódni, a Játék a "Fel torreádor...* c nagysikerű 
slagon jatsza. Ezen kívül feltétlenül tisztáznunk keli. hogy sok' kritikus szerint a pályákon mozgó 
ellenségek nőm boszorkányok, hanem arabok. Ennek az eldöntése legyen a kedves Olvasó dolga. 

A program - szerintünk - megérdemli a hagyományos Játékok egy méltó osztályzatát Grafikája 
meg nem igazán kiforrott, de kárpótol bennünket helyette az izgalmas játék. Elsősorban fiatalab- 

látszanak az egyszerűbb, akár régebbi Játékokkal isi 






















A memória felépítése 



ok esetében a 


ENTERPRISE felhasználók nagy előszere¬ 
tettel emlogetlk ama sérelmüket, miszerint gé¬ 
pükhöz sehol nem találnak un. memörtatér- 
kópet Ez nem véletlen, mivel a gép memórla- 
szervezésee szegmentált rendszerű, ennek ke¬ 
zelését az EXOS végzi. Azoknál a programok¬ 
nál. amelyek EXOS shell-ben futnak, nem Is 
kell külön gondoskodni a memória managelé- 
séről. viszont ha az EXOS szolgáltatásait nem 
kívántuk felhasználni, úgy nekünk kell biztosí¬ 
tani a memória rugalmas kezelését. 

Az ENTERPRISE memóriája 16K-S szegmen¬ 
sekre van felosztva, a gép 256 db szegmenst 
tud használni. Minden szegmensnek azonosító 
száma van. ezzel tudunk hivatkozni egy adott 
szegmensre A Z-80 CPU 64K-s cimzéstarto- 
mánya 4 lapra (PAGE) lett felosztva, s mind 
laphoz tartozik egy 8 bites l/O rogieí tér 
amelynek értéke meghatározza az>d6tt lapon 
elérhető szegmenst A regiuMrék és a cím¬ 
tartományok az alábbiaj^ a dfl «5 lt vannak elren¬ 
dezve: 


20h EXDOS ROM 

21h EXOOS ROM (német vezérlŐkártye 
esetén) 

FFh VIDEÓ RAM 
FEh VIDEÓ RAM 
FDh VIDEÓ RAM 
FCh VIDEÓ RAM 

FBh USER RAM 
FAh USER RAM 
F9h USER 
F8h USEfTDAM 


ifflTztás. mivel a Vl£f3^££*gThensekb\ r jr''Z-8G 
mikroprocesszor ir)a III i '.olvassa 

ugyanis a VIDEÓ \Anip-nel 

(NICK) ezeket ^ szeg- 

frcgaagtq^feép Vmern 
szeApont- 

i Z-8C 

VWft^kílsz^fllrTfce^^^^melyil// lapon 
kiS3flfi* : 'Al8pJér//lFontos 
d-M ffjéwpsfcya* összes Vip£ö vonat- 
rnjaéíifálarozÁaok -beleértve egyes 
^£o*csatornákk^^apcso(atos rend¬ 
sok is - NtCK^cfínkent értelmezondők. 


BOh 


Blh 


RZfl 


ROM 


A fentiek szárln 
PAGE 2-n. éOV 

utasítást 
szogmen 

DEC 

OUT (0B2h 

műveletet hajthatjuk vógce^Sóíszerű minden 
iapozáái möypleJítt-r^í-Tfen végrehajtani, a 
meglepecé^rétréTkeAléae végett 
Az ENTERPRiSE-ban található szegmenseknek 
állandó azonosító számaik vannak, ezek a kö¬ 
vetkezők: 

SYSTEM ROM (IOW) 

SYSTEM ROM (HIGH) 
rendszernek fenntartva 
rendszernek fenntartva 


04h 

Obh 

06h 

07h 


CARTRIDGE BASIC ROM 
CARTRIDGE német bővítő 
(csak német gépeken) 
CARTRIDGE 
CARTRIDGE 
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A játék alapötletet ez Ul T IMA TE cég dolgon. ki 198b 
teán Spectrum uiml4«kpn 

A XXX at áradban mér javéban útban voltak a nagy 
naprendszereket SmaUti stéllitó-Orhejok A ml úrhejénk 
•a alérta cel|ét Aj automata vererlea lakozni kezdte a< 
űrhajót éa aktivizálta a haté Stuporrobotiél ALIÉN 9 ab 
aktnak uamalykbtn véga/iul al feladatainkat a félék 
sorén Nakunk adatott mag a« a namat faladat. Hogy 
faléba oaarOk a kibaniéH legényei gat Ed minél 
gyorsabban mag kall tennünk. mival vesxaaen kéxalodUnk 
célunk faié. éa ha nam vagyunk alág gyorsak, úgy a haié 
navigátor hi|én becsapódik a célbolygéba A még 
hátralévő tévolaég mértékét agy kts mOsaar mutatta 
fényévekben ILICHT YEARSI 

A dahibarnéciét a következőképpen indíthatjuk al 24 
hibáméiért halyadak el a hatén Mindegyikhez tartónk 
•gy agy ceatlakoté A csatlakotaaokhor mag kall karaanl 
•* adott dehibernéloho* megfalaió meleg, lé egyseget 
Etákból négy fél* található at űrhajóban Ossta-viBsta A 
csatlakozásnál villog aa oda csailakottaihaté malagttó 
képe rs A haté tormáiban M darab melegrté agységat 
halyadak al, annak elegendőnek kall lannia 


Aj ENTERPRISE saémitógapra afkéatUII ALIÉN 8 jéték a 
ZX Spectrum vernével teljesen kompét ibths a jéték 
monaténok ismartatésa Így haatnos minden ENTERPRISE 
és ZX S pectrum axémilógéppel rendeikeró felhasználó 
aráméra 


Amikor at ENTERPRISE atémilégépan batóltjuk a létékol. 
megjelenik agy menü Itt yétasdhalunk külső, áa báláé 
botkormányt valamint bikantvAralat >a Mtndatan túl 
magjelamk agy áld a kos epeié is OfRECTIONAL CONTROt 
Ikotvallan jrényitésl. Et gyakorlatilag arra atolgél. hogy 
amíg aradatilag a robotunkat balra/jobbra morgaiéasal 
csak lorgalm tudtuk. Itt abba at irányba indul a robot, 
amarra a botkormányt mozgatjuk 

At aradat! vetérl és • kávatka j6 

Botkormány óiéra - robot óléra haladása 

Botkormány balra - robot forgása balra 

Botkormány jobbra - robol lorgatésa (Óbbra 

Botkormány hétre - a robot lelvasti a meleg>lé~ 

egységet 

Tűzgomb vagy &PACE - a robot ugrik 

FIGYELEM' At általunk addig nmed ENTERPRISE 
• •Hozatok tobbaége &JOkidéval éa örékélettel lati ellátva. 

am több vernénél seinoa a bíiientyürstrél való varatlas 
hibás volL így atl a* irényitési médol na hastnélruk 


O " dehibernéló 
S - start-pozíciók 
3 " egerek 
X ~ robot 








EJVS 


ENTER 

FA€C 



A melegítőket nem íijyimú dolog magirt'vim, meri • 
ható Átlapol* a hoiiíu ül torán lalamotan laromloit. így 

egyse padló elemek alportednak ammi rálépünk, mátok 
iMiMikadnak megint mátok ctúunak No át még 
lar mátrai a tan Ht van a kapitány kuliénak ( aiat a«tr 
gyűjteménye ia. amit nam mart otthon hagyni Erak a« 
álötdik agy műhiba folytán kitrabadulfak. ét mott fal-alá 
rohangálnak némely tjobaban Tarmáaratatan nam 
dieralletok. előararslettel logyatrtiak élatalnk arámét A 
lagányaég egyik nam bearámi iható tagia felelőtlenül 
aknákat halyaratl el Hl -Ott Ar aknákat a halytrinan 
található segódroboioákal tudtuk tamlagaaltani Ereket a 
robotokat a horrátuk mailakalt billentyűiénél tudtuk 
morgóim, de ügy. hogy a kivént irányt talró nyílra 
rálépünk 

Ilyen fettételek mailen ar ót életünk igán namar 
elfogyhat. Érért, ha a program éppen olyan kedvében 
van, akkor ar utunkba pollyanthat agy extra álakat talentó 
figurát Ugyan ilyet láthatunk ar életeink eráma mellett 
•a 


A melegítőket arerencaere aokoldalűen tudtuk 
fethaarnálm Például aémlikent. létrának, aknaaredónak. 
alb Egy arobában agyararra a padlón caah két melegítő 
lahat Ar ugréat éa a felvetett agyararra tudtuk hearnálni. 
pontoaabban a melegítőről elugorva raebre tudtuk rakni 
art 


A caaiIákoraaoknak van meg agy árdakaa tulatdonaága 
Ha a caatlakorónál lataarunk agy melegítőt. ami a 
caetlakoróhor illaorthelö. akkor a csatlakoro elkerdi art 
magahor hürmf Van olyan oaallafcoró. amit eeak art a 
tulatdonaégot lamarva tudunk aktivirálm 

A lélék négy atan ar óba bői ia indulhat A csatlakotok. éa 
a maiagitők lelőhelye' állandó, d* ar. hogy hol, milyen 
melegítő található, art véletlen arám generálókkal 
határorra mag a program Ebből adódóan a térképen 
caak a le ló helyeket felértük, hiatan minden téteknél 
maa máé falta melegítőt fogunk ott falóim Ar. hogy a 
caatlakoráaok milyen melegnél várnak, ar állandó 

Célarerü a tálak torán a látképet folyamatokén Márnáink, 
hiaren előfordulhat, hogy agy-agy neherebb trobát mog 
tudunk kai ulm Van olyan aroba ia. ahol ar egyik irányból 
könnyű átjutni, de a metik irányból ar már igen nehár 

Végül néhány általános tavaalat 

Ha a melagitót letaatruk a lóidra, éa toljuk magunk előtt 
akkor ar felrobbanja ar aknákat 

Ha olyan tárgyra tasatdk rá a melagitót. ami megölne 
minkat. akkor sértetlenül ráállhalunk a melegítőre 
Sajnos a maiagitők egymásra nam tehetők 






ENTER 

FACt 


ENTERPRISE 

BASIC programok 


1. BALLS (Ütköző labdák) 


i 


>52 

>55 

>56 

>60 

170 

176 


>80 


200 

210 


> GOTO 1>0 
>0 SET STATUS OFF 
20 CLEAR SCREEN 
30 SET VIDEÓ X 30 
40 SET VIDEÓ V 8 
50 SET VIDEÓ MODE 1 
60 SET VIDEÓ COLOR 1 
70 FÓR K-200 TO 209 
60 OPEN IK "v-doo • 

90 SET IK PALETTE 0 REO.GREEN 
100 NEXT 
110 LET 2*0 

>20 OPTION ANGLE DEGREES 
>25 RESTORE LET X-300 
>30 FÓR K-200 TO 209 
>31 LET O-K-ZOO 
>32 IF 0>5 THEN LET 0=10-0 
>33 LET 0-50 
CLEAR I K 

DISPLAY 4K AT 5 TO 8 FROM 
FÓR W- -1 TO > STEP 2 
IF W-1 THEN SET IK INK RED 
IF W-1 THEN SET IK INK GREEN 
LET X-300*W'20*Q 
LET X-X*(W*t|*120 
FÓR 1-0 TO 89 STEP 225 
PtOT # XX' 50. 

LET Z-120*COSll| 

PLOT IK ELLIPSE Z>20. 

PLOT EK ELLIPSE 120.2 
NEXT 

PLOT IK X >20. >50.x • 120. >50 
PLOT IK X.30;X.270. 

READ A 
FÓR 1*1 TO A 
READ B.C 

PLOT 4ILX*B,150*C..PAINT 
NEXT 
NEXT 

IF MODIIK-2O0I.2I* 1 THEN RESTORE 
370 NEXT 

380 FÓR J-l TO 300000 
390 FÓR K-200 TO 209 

DISPLAY IK AT 5 TO B FROM 1 
FÓR l-> TO 50 
NEXT 
NEXT 
440 NEXT 
500 GOTO 380 

2000 DATA 20. 10 22, 90. 5.50 -5.118.-5, 50. 

50.10. - 50.90. - 50. -10. 90.45. 90. 80.-70 
2010 OATA «10.*22.*90,*5.-50,*5.-lie.*5.*50.*50- 
10. *50. - 90. *45. • 10. ♦90, - 45. • 90. *80. *70 
3000 DATA 20.*10 -22*90. 5,-50 -5.-1 >8-5,*50. 

50, -1 a -50, - 90. -50. ♦ > 0. - 90. 45.-90. *80. -70 
30)0 DATA -10.*22. 90. *5.50. *5,116, *5.- 

50, *50. 1 0. *50.90. *50. 10. • 90,45.» 90. 80. ♦ 70 
3020 DATA 20*10.-22 *90.-5.-50.-5.-> 18.-5 *50 - 
50. -10,- 50, -90. - 50. • > 0.-90 --45. -90 *80.-70 
3030 OATA ->0.*22-90 *5.50*5.>>8.*S.- 

50. *60.10. *50,90. *50, -10. *90.45. *90.-80. • 70 
3040 OATA 20.-10.-22-90.-5.50.-5.118.-5,-50.- 
50. > 0. - 50.90. 50 -10. - 90 45 -90, - 80.-70 
3050 DATA • >0.*22*90.*5.-50,*5.-l 18.*5.*50.*50- 
10*50 -90.*45.*10.*90 45.*90.*80.*70 


2. PLÁNÉT (Bolygók keringése) 



>37 

140 

150 

>52 

153 

>55 

160 

180 

210 

225 

230 

240 

300 

310 

312 

322 

324 

326 

328 

330 

340 

350 


400 

410 

420 

430 


> GOTO >10 
10 SET STATUS OFF 
20 CLEAR SCREEN 
30 SET VIOEO X 30 
40 SET VIDEÓ Y 8 
50 SET VIDEÓ MODE 1 
60 SET VIDEÓ COLOR 1 
70 FÓR K-200 TO 210 

90 set*k palttte 0.255 3. TRIANGLE (térbeli demo) 

>00 NEXT 
110 LET 2-0 

>20 OPTION ANGLE DEGREES 
130 RESTORE 6000 


>35 FÓR K-200 TO 210 
150 DISPLAY I K ÁT 5 
CLEAR IK 
PLOT 0K 250 150. 
PlOT IK ELUPSE 
READ X 


>20 LET CHAN-0 
130 KANDÓM IZE 
>40 CLEAR SCREEN 
150 FÓR SCR-1 TO 2 

TO 8 FROM 1 160 SET VIDEÓ MODE 1 

170 SET VIDEÓ COLOR 1 
180 SET VIOEO X 40 
120.120. PAINT 190 SET VIDEÓ T 20 

200 OPEN /SCR.'vídoo * 

SET *SCR PALETTE 0.255 


IF X<0 THEN LET X*A8S|X) GOTO 180 210 
LET Y-150*SQR(2500-25/1600*|X 4501 220 NEXT 
•IX-450H GOTO 200 230 LET A-RNDI50I 

LET Y-150 SQR(2500-25/1600‘IX-450l 231 LET B-RNDI50I 


NX 4501 
PLOT #K X.V. 

PLOT IK ELLIPSE 40.40..PAJNT 
370 NEXT 

380 FÓR 3-1 TO 300000 

390 FÓR K-200 TO 210 

400 DISPLAY IK AT 5 TO 8 FROM 

410 FÓR 1-1 TO 50 

420 NEXT 

430 NEXT 

440 NEXT 

600 GOTO 380 

6000 DATA *60. 110-400.-520. -650 
- 780.850.750.600.450.270 


232 LET C-RNDC50) 

233 LET D-RNDI50) 

234 LET E-RNOlSOl 

235 LET F-RNOISOI 
238 LET XI.Y1-0 

237 LET X2.Y3-200 

238 LET Y2.X3-100 
270 DO 

280 CALL CAIC 
290 CALL DRAW 
300 CALL DISPLAY 
310 IOOP 
350 DEF DRAW 
360 CLEAR 4CHAN*2 
370 PLOT #CHAN*2 X1.Y1.X2.Y2.X3Y3.X1.V1 
380 END DEF 
420 DEF CALC 

430 LET XI-XI- ALET Y1-V1-BLET X2-X2*C.LE» 
Y2-Y2*0 LET X3-X3*E LET Y3-Y3*F 
440 IF X1>1279 OR X1<0 THEN LET A--A LET 
X1-X1.A 

450 IF X2>1279 OR X2<0 THEN LET C—C LET 
X2-X2*C 

400 IF X3> 1279 OR X3<0 THEN LET E—6 LET 
X3-X3«E 

470 IF Y1 >719 OR Y1<0 THEN LET 8- 8 LET 
V1-Y1-B 

480 IF Y2>719 OR Y2<0 THEN LET D--DLET 
Y2-Y2*0 

490 IF Y3> 719 OR Y3<0 THEN LET F—F LET 
Y3-Y3*F 
500 END DEF 
540 DEF DISPLAY 

550 DISPLAY #CHAN*2AT 1 FROM 1 TO 20 
560 LET CHAN-NOTJCHAN1 
570 END DEF 


A* oltó damontlráciöban Ul AMIGA tollagü potiogo labdái arimulálunk. amalyak ogyméardl éa a káparnyó Méláról lapai- 
lannak A métodik programban falrajrolunk a káparnyóra agy nagyobb át agy kiiebb gombol miit) a kiaabbtk gbmbOl 
tarban keringtetni kardjuk a nagyobbik gomb körül A harmadik program talán a lagárdakatabb a három kórul. Egy 30 
tarban mogioianó háromirOg idomot morgatunk háttarkaparnyó-technikával Ar altó kát programot RUN 10 utaaitaamal 
indíthatjuk, a harmadikai RUN vagy START tagittágával A cmatornak laMHátát namat gápakan 4-kai. míg angol gápakan 
4 karaktarral aronot>t|uk 











4.MULTIFACE 128/MULTIPRINT 


19 


előzőekben már megismerkedtünk a 
Multifece One periféria működésével, funkci¬ 
óival, most a testvéreit mutatjuk be. 

MULT1FACE 12& 

Nem óhajtjuk magunkat Ismételni, igy csak 
azokra a funkciókra térünk ki. amelyek meg¬ 
változtak. vagy a Multiface One menüjében 
még nem szerepeltek. 

(S)ave - mentő rutinok aktivizálása 

Program nevének megadhatunk 10 karaktert Az art kivá¬ 
lóén megjelenő menüben a (Wlaffer opciói felváltotta ar 
(Otpu* amely aj OPUS Oiacovery készülék közvetlen ki¬ 
választáséi oldia mag 

mool - TOOLKIT rutinok meghívása 
(R)eg - alkalmas az SP (Stack Pointer) 

reális értékeinek megjelenítésére Is 

(O)nZoff - MULTIFACE lekapcsolása az l/O 
port-ról 

Et a funkció lehetővé teán. hogy 'láthatatlanná' tegyük aj 
1/0 port-on a készüléket Sok Játékprogram úgymond 
'nem szereti', ha a MULTIFACE aktív állapotban van Ezt 
funkciót a régebbi Multiface verzióknál agy kapcsolóval 
oldották mag A Multiface akkor vált aktívvá, amikor a 
kapcsolót 'On' állásba helyeztük Ez ia sokszor megtráfálta 
a felhasználót, ugyanis ha a program rendszeresen vizs¬ 
gálja. hogy milyen perifériát illesztettünk a port-ra. úgy a 
CRASW már akkor bekövetkezik, ha a kapcsolót átkap¬ 
csoltuk A tervezők ezt a problémát itt SOFTWARE úton 
hidalták át. Ha a program nem szereti s Multiface-L úgy 
a gép bekapcsolását követően a Menü-bon átváltunk 
(Offt módba, áa (R)etum segítségével visszalépünk a gép 
operációs rendszeréhez Ilyenkor már a lapozó IN utasítá¬ 
sok nem aktívak, áa az adott SOFTWARE gond nélkül be¬ 
tölthető Nem kall megtiedm. ugyanis a varézsgomb ettől 
függetlenül Üzemeltethető, a MULTIFACE a gomb meg¬ 
nyomása után ismét aktívvá vélik, da már a MULTIFACE 
ROM működik Kát kérdés ia felvetődik Miért nem mindig 
az ÖFF módban van a MULTIFACE? Feltehetően saját 
célra ia szeretnénk felhasználni a MULTIFACE RAM-|áL 
ehhez pedig el kall tudnunk érni BASiC-ból. vagy gépi 
kódú oldalról a lapozás lehetőségét (ami pedig csak a 
MULTIFACE ON* módiéban lehetséges) A másik kérdés 
ez. mennyire megbirható a visszatérés (RJetum segítsé¬ 
gével azokhoz a programokhoz, amelyek megkívánták az 
OFF' állapotot Nos (Rletum előli mindig váltsunk át OFF 
módba igy nem érhet bennünket meglepetés 

A következő lehetősóggk csak akkor állnak 
rendelkezésünkre, ha 128K-S gépet haszná¬ 
lunk! 

(C)hange - képernyő-váltó 

Lehetővé teezi az átkapcsolást a kát lehetséges 128K 
képernyő között 


fOooUdt 

(S)elect - memória-lapozás aktivizálása 

Lehetőségünk van a nyolc lehetséges memórtaszeiet (0- 
7) között lapozgatnunk Ilyenkor e 49152 (COOOh) - 65535 
[FFFFhi területek aktuális kijelzése is ennnek megfelelően 
történik 

Megzegyzáe: a MULTIFACE 128 ez egyes file-okst tar léc 
nélkül menti ki. e BASIC betöltő 335 byte lett a leg¬ 
utolsó mOvelati kód hossza pedig 2406 byte ez eredeti 
1968 helyett 

MUIT1PRINT 

A MULTIPRINT valójában egy kimentési lehe¬ 
tőségeitől megfosztott MULTIFACE és egy 
CENTRONICS STANDARD nyomtató Interfaco 
egyesítése A dobozból kilógó mintegy 60 
centiméteres szalagkábelre szerelt 36 pólusú 
dugó bármilyen EPSON kompatibilis nyomta¬ 
tóhoz csatlakoztatható. 

A készüléken elhelyezett varázsgombbal, a 
már Ismén módon aktivizálható a vezérlő me¬ 
nü. melynek felépítése hasonló a MULTIFACE 
128-hoz, ás 128K-S gépen is megjelenik a 
(C)hange és a (S)eloct opció Nem jelenik meg 
a (S)ave, viszont új funkciók állnak rendelke¬ 
zésre: 

(S) «t - nyomtató-vezérlések beállítása 
(QÍ)uit- visszatérés a főmenübe 

(L) F1- íme fesd (automatikus soremelés) 

mód be/kikapcsolása 

Bekapcsolt Allékban 1. kikapcsolt Allékban 0 

(T) okens - A tokén üzemmód be (1). Ul- 

kikapcsolása (0). 

(C) opy - nyomtatási kép típusénak beállítása 

TEXT - kzövogas lila nyomtatása letek ASCII) 

NORMÁL - grafikus képernyő nyomtatása (7 b 11 cm| 
LARGE - nagyított képernyő nyomtatása (12.7*16 cm) 
SHADED szinhhalyasitatL nagyitolt képernyő 

nyomtatása (12.7*16 cml 

(W)ldth - nyomtatási oszlopok számának 
beállítása 

Az agy toron belül elhelyezhető karakterek száma 0-255 
között állítható be Ennek csak s nyomtató típusa szab 
határt. 

(M) arglns - margók beállítása 

Beállíthatjuk a bal-margót, a legfelső sor. a legalsó sor 
pozicióját. valamint a sorok közötti azünet nagyságát 

(D) ump - képernyő SAVÉ funkció 

Segítségével az aktuális kápernyötartalom "SŐRÉÉN" né¬ 
ven elmentődik közeliét magnetofonra 

Megjegyzés: régebbi MULTIPRINT-verziókná! 
nem kapott helyet a JUMP Ott « DUMP szere¬ 
pel a főmenüben. Az újabb verzióknál a DUMP 
helyét a JUMP tölti be. de a (D)UMP probléma 
nélkül végrehajtható! 










5. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 


A, 


fáővítéó grafikai 


elmúlt alkalommal megismerhettük azt a 
fogást, hogv hogyan lehetséges minimális pa¬ 
rancsokkal bővíteni a gép saját Interpreterét. 
Most egy újabb technikai megoldást ismerte¬ 
tünk. amely továbblépés az előzőhöz képest, 
bár annak nem szoros folytatása A most is¬ 
mertetésre kerülő rutin legjellemzőbb tulaj¬ 
donsága. hogy újabb BASIC parancsainkat be¬ 
építhetjük a programsorokba. így egy teljes 
(saját utasításokból álló) programstruktúrát é- 
pithetünk tel. Szemléltető programunk lehető¬ 
vé teszi vonalak rajzolását - rugalmasabb 
megoldással - mintha ezt a beépített PLOT- 
DRAW utasitáspár segítségével végeznénk 
Befesthetünk zárt területeket (FILL üzemmód), 
rajzolhatunk zárt négyszög-Idomokat és - ami 
a legfontosabb - ellipsziseket is. Ez utóbbit 
azért emeltük ki. mert a jelen pillanatban ren¬ 
delkezésre álló BASIC bővítők és rajzoló¬ 
programok többsége ezt a funkciót nem tá¬ 
mogatja. 

Mint mindig, most is a rutin ismertetésével 
kezdjük majd ezt követően fogjuk részletesen 
taglalni a működési mechanizmust. A rutin 625 
byte hosszú, és a memóriában a 64624 deci¬ 
mális címtől helyeztük el. Tekintettel arra. 
hogy a memória végén található, ne felejtsük 









*4743 

110 

6B 

db ni 

•o* 

64624 

263.203.12.126 

rv 

CB 

OC 

7B BIT 

7.(iy*12j 

64744 

101 

*5 

OBTB 

*•* 

64629 

192 

co 



HIT 

n 

*4745 

103 

*7 

OCTB 

*9* 

64629 

42.93.92 

2* 

50 

se 

U> 

HL.(23645) 

64746 

121 

79 

nira 


64632 

229 

S5 



PUSII 

HL 

64747 

122 

7A 

DKBB 


64633 

42.69.92 

2A 

45 

se 

LD 

HL.(23*21) 

64749 

101 

*5 

oebb 


*4636 

206.110.26 

CD 

«E 

19 

CALL 

6510 

64749 

244 

B4 

DKBB 

•t-(*l29> 

64639 

263.96,13 

ro 

56 

00 

LD 

O,(IV*13) 

*4750 

145 

91 

OBBV 

64913 

*4642 

20 

14 



WC 

0 

64751 

253 

ro 



*4*43 

30.0 

1B 

00 


1.0 

B.O 

64752 

101 

(5 

orré 

*•* 

*4*46 

205,136.26 

CO 

88 

19 

CALL 

6536 

64753 

109 

*C 

DKBB 

’ l ■ 

64649 

49.14 

30 

0* 


JR 

MC.64464 

64764 

109 

cc 

DKBU 

•1* 

*4660 

42.95.92 

2A 

55 

se 

LD 

HL,(23637) 

64755 

105 

69 

DKBB 

•1» 

*4663 

62.192 

3B CO 


LD 

A, 192 

*4756 

112 

70 

DKBB 

*P* 

*4666 

166 

A6 



AMD 

(HL) 

64757 

115 

73 

DKBB 


*4*6* 

32.11 

20 

0B 


JR 

Hí.64669 

*4750 

122 

7A 

DKBB 


*4669 

35 

23 



INC 

HL 

*4769 

105 

69 

DKBB 

•»* 

*4*69 

36 

23 



INC 

ML 

*4760 

243 

B3 

OEBB 

*«*(»128> 

64660 

35 

23 



INC 

HL 

64761 

50 

32 

DBBM 

65074 

*4661 

34.93.92 

22 

50 

se 

LD 

(23(46).HL 

64762 

254 

rí 



64*64 

231 

B7 



RST 

32 

*47(3 

102 

66 

DKBB 

•C 

64666 

254.234 

be 

KA 


CB 

234 

64764 

101 

65 

DKBB 

*•* 

64*67 

40.2 

29 

02 


JR 

t. 64*71 

64765 

115 

73 

DKBB 


*46*9 

207 

c r 



RST 

09 

64766 

244 

r* 

OBBB 

•f(4l29| 

64670 

11 

0B 



dkbb 

11 

64767 

210 

02 

ÓBB* 

*4978 

*4671 

231 

B7 



RST 

32 

64769 

253 

ro 



*4672 

17,224.262 

11 

B0 

re 

LD 

DB.6473* 

64769 

112 

70 

OBBB 

*P* 

*4676 

229 

95 



BUSH 

HL 

*4770 

111 

6r 

OBBB 

*©• 

64676 

26 

1A 



LD 

A.(OK) 

64771 

110 

6B 

DKBB 

•n* 

*4*77 

230.127 

B6 

7r 


AMD 

127 

*4772 

244 

»4 

DBBB 

•f(*l29) 

64679 

79 

47 



LD 

C.A 

64773 

199 

C? 

DRBW 

64967 

*4*90 

223 

db 



BRT 

24 

64774 

253 

ro 



64681 

246.32 

r« 

20 


OR 

32 

(4776 

115 

73 

OBBB 

*»• 

*4*93 

195 

99 



CB 

C 

64776 

122 

7A 

OBBB 


64684 

32.9 

20 

09 


JR 

MZ.64695 

64777 

105 

69 

DBBB 


64686 

231 

B7 



RST 

32 

64778 

239 

BE 

DKBB 

*n*(»l29) 

*4697 

26 

1A 



LD 

A.(DB) 

*4779 

190 

B4 

DKBV 

*4948 

*4*99 

19 

13 



INC 

DB 

44790 

253 

ro 



64699 

23 

17 



HLA 


*4791 

0 

00 

NOB 



64*90 

*4692 

*4*93 

*4*99 

*4*96 

*4*97 

*4*96 

*4700 

*4701 

*4702 

64703 

64704 
*4707 
*4709 
(4710 
64711 
*4712 
64713 
*4714 
6471S 
(4716 
*4717 
*4720 
64721 
64723 
64726 
*472* 

64729 

64730 

64733 

64734 
64736 


64736 

64737 
64739 
64739 
*4740 


48.240 

30 ro 


JR MC.64676 

225 

Cl 



POP 

ML 

24,17 

19 

11 


JR 

64712 

26 

1A 



LD 

A.(DE) 

19 

13 



1HC 

DE 

23 

17 



HLA 


48.251 

30 

FB 


JR 

NC,64695 

19 

13 



INC 

OK 

19 

13 



INC 

DE 

26 

1A 



LD 

A.(DE) 

225 

KI 



POP 

HL 

34.93.92 

22 

5D 

SC 

LD 

(23645).HL 

167 

A7 



AND 

A 

32.221 

20 

DO 


JR 

HZ.64675 

207 

CB 



RST 

OH 

11 

0B 



DKTB 

11 

235 

EB 



EX 

DE. HL 

94 

SB 



LD 

E.(ML) 

35 

23 



INC 

ML 

96 

56 



LD 

D. (ML) 

236 

ED 



ex 

DE. HL 

205,223.252 

CD 

DF 

re 

CALL 

64735 

223 

DB 



RST 

24 

254,47 

rí 

2F 


CP 

47 

40.202 

29 

CA 


JR 

Z.64671 

225 

El 



POP 

HL 

34.93.92 

22 

5D 

5C 

LD 

(23645),KL 

217 

D9 



EX* 

33.88.39 

21 

68 

27 

LD 

HL.10072 

217 

D9 



EX* 


201 

C9 



RÉT 


231 

19 



JP 

(HL) 

119 

76 



OBBB 

*»• 

111 

6B 



OBBB 

•o* 

no 

6K 



D8BB 

•n* 

97 

61 



DKBB 

*•* 

236 

EC 



DBBB 

*1*{*129) 
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64924 

23* 

EP 



RST 

*0 

6*782 

205.25.25) 

CD 

19 

PD 

CALL 64793 

6*925 

1 

01 



DEPB 

1 -Eseti 

44/85 

223 

Dl- 



RST 24 

64926 

49 

31 



DEPB 

49-DUP 

4 4786 

254.44 

rs 

2C 


CP 44 

6**27 

160 

AO 



DEPB 

160-0 

64788 

40,2 

28 

02 


JB 1.64792 

64920 

56 

38 



DEPB 

5Í-EXIT 

64790 

207 

CP 



ÜST 08 

64929 

205.163,36 

CO 

B7 

24 

CALL 

9399 

647*1 

11 

0B 



DEPB 11 

44932 

239 

KP 



RST 

40 

64793 

2)1 

E7 



RST 32 

64933 

1 

01 



DEPB 

1-S1CH 

6479 J 

223 

DP 



RST 24 

64934 

27 

ia 



DEPB 

27-MEG 

44794 

305.1)6.44 

CD 

88 

2C 

CALL 11400 

64935 

140 

AO 



DEPB 

1*0-0 

447*7 

40.247 

30 

P7 


JB MC,64790 

64936 

1 

01 



DEPB 

l-EZCH 

64799 

205,141.44 

CD 

8D 

2C 

CALL 11405 

6*937 

54 

38 



DEPB 

56 -EX XT 

64803 

56,10 

38 

12 


JR C.64822 

64938 

205,103.36 

CD 

B7 

24 

CALL 

9199 

44804 

205.5*.45 

CD 

38 

2D 

CALL 11579 

64941 

2 39 

EP 



RST 

40 

64807 

223 

or 



RST 34 

64942 

27 

1B 



DEPB 

27-MEC 

64808 

254,1) 

PH 

OD 


CP 1) 

6494) 

160 

AO 



DEPB 

160-0 

44810 

200 

C8 



RÉT 1 

649*4 

54 

38 



DEPB 

56-EXIT 

64811 

254.44 

rt 

2C 


CP 44 

64945 

195,183,36 

C3 

B7 

24 

JP 

9J99 

6481 » 

200 

C8 



RÉT X 








64814 

254,47 

re 

2P 


CP 47 

64944 

253.203,2,134 

PD CB 

02 

86 RÉS 

0.(IY*2) 

64816 

200 

C8 



RÉT X 

64952 

205.77.13 

CD 

4D 

OD 

CALL 

3*05 

64817 

254.41 

PB 

2* 


CP 41 

6**55 

33.144.97 

21 

90 

5C 

LD 

HL.23696 

64819 

200 

C6 



RÉT 2 

64958 

126 

7E 



U> 

A.(HL) 

44820 

207 

CP 



RST 08 

64959 

246.2*8 

Pi 

PB 


OR 

248 

64621 

11 

0B 



DEPB 11 

44961 

119 

77 



LD 

(HL).A 

64823 

229 

B5 



PUSM ML 

64962 

253.203.87.182 

PD 

CB 

57 

B6 RÉS 

6, (1T»87) 

64823 

231 

*7 



RST 32 

64966 

201 

C9 



RÉT 


64624 

205,)*,25) 

CD 

27 

PD 

CALL 6*807 

--- 

-- 






64827 

225 

■ 1 



POP ML 

64967 

205.14.25) 

CD 

OE 

PD 

CALL 

64782 

64628 

34,9).92 

22 

SD 

5C 

LD (736*6).HL 

64970 

205.7,35 

CD 07 

23 

CALL 

8967 

64631 

205.170.40 

CD 

02 

28 

CALL 10410 

6*97) 

2)7,67.125,92 

ED 

43 

7D 

5C LD 

(23677).BC 

64824 

66,4 

38 

04 


JR C.64840 

64977 

201 

C9 



RÉT 


648)6 

35 

2) 



IN C ML 








64837 

195.100.61 

C3 

B4 

3) 

JP 13236 

64978 

237.75.125.*2 

ED 

4B 

7D 

SC LD 

BC.123677) 

64849 

207 

CP 



RST 08 

64*82 

80 

50 



LO 

D.B 

64841 

1 

01 



DOPE 1 

64983 

0$ 

59 



LD 

E.C 






-- ----- 

64984 

205.242.253 

CD 

P2 

PD 

CALL 

65010 

64042 

221 

DP 



RST 24 

64907 

56,6 

38 

06 


JR 

C. 64995 

64843 

254.40 

PB 

28 


CP 40 

64989 

4 

04 



MC 

B 

44846 

32,39 

20 

27 


JR MZ.64886 

64990 

120 

70 



LD 

A.B 

64847 

2)1 

07 



RST 32 

6*991 

254.176 

rt 

BO 


CP 

176 

64848 

205.14.253 

CD 

OE 

PD 

CALL 64782 

6499) 

56.2*5 

38 

Pi 


JR 

C.44964 

64861 

205.7.35 

CD 

07 

23 

CALL 8*67 

64995 

66 

42 



LD 

B.D 

64864 

205.229.34 

CD 

05 

22 

CALL 89)3 

6*996 

120 

70 



LO 

A.B 

64867 

223 

or 



RST 24 

6*997 

5 

OS 



DEC 

B 

64866 

254,41 

rt 

29 


CP 41 

64998 

167 

A7 



AMD 

A 

64860 

12.22 

20 

16 


JR MZ.64884 

64999 

200 

CB 



RÉT 

X 

64862 

2)1 

07 



RST 32 

65000 

205.242.75) 

CD 

P2 

PD 

CALL 

65010 

6466) 

254.45 

PB 

2D 


CP 45 

6500) 

216 

D8 



RÉT 

C 

64866 

)2,17 

20 

11 


JR MZ.6*88* 

6500* 

120 

78 



LO 

A.B 

64867 

231 

B7 



RST 32 

65005 

» 

05 



DEC 

B 

6486* 

254.40 

PB 

20 


CP *0 

65006 

1*7 

A7 



AMD 

A 

64070 

32.13 

20 

OC 


JR MZ.6488* 

65007 

32.2*7 

20 

P7 


JR 

MZ,65000 

64077 

2)1 

07 



RST 12 

65009 

201 

C9 



RBT 


6407) 

205.14.75) 

CD 

08 

PD 

CALL 64782 

65010 

75 

4B 



LO 

C.t 

64076 

22) 

DP 



RST 24 

65011 

205,27.254 

CD 

IB 

PB 

CALL 

65051 

44877 

254,4) 

PB 

29 


CP 41 

65014 

*8.6 

30 

04 


JR 

MC,45022 

648/9 

32.3 

20 

03 


JR MZ.6400* 

65016 

121 

7* 



LO 

A.C 

44881 

2)1 

07 



RST 32 

65017 

187 

BP 



CP 

E 

64082 

24,5 

10 

05 


JR 64889 

65010 

55 

37 



SCP 


61884 

207 

CP 



RST 08 

65019 

200 

C8 



RÉT 

Z 

(4886 

11 

OB 



DEPB 11 

65020 

24.) 

18 

03 


JR 

65025 

64886 

205.14,253 

CD 

00 

PD 

CALL 64782 

65022 

12 

OC 



IMC 

C 

64089 

253.136.68 

PD 

7E 

44 

LO A.(17*68) 

65023 

32.242 

20 

F2 


JR 

MZ,45011 

64892 

205.40.45 

CD 

78 

3D 

CALL 11560 

65025 

75 

4B 



LD 

C.R 

64096 

253.126.67 

PD 

78 

4) 

U> A,(IT*67) 

65026 

121 

7* 



LO 

A.C 

64090 

205.40.45 

CD 

28 

3D 

CALL 11560 

65027 

l) 

OD 



DEC 

C 

64901 

2)9 

tr 



RST 40 

45028 

167 

A7 



AMD 

A 

64902 

1*2 

co 



DEPB 192-STMO 

65029 

55 

37 



SCP 


6490) 

2 

02 



DEPB 2-DCL 

65030 

4) 

)P 



CCP 


64904 

3 

0) 



DEPB 3-SUB 

45031 

200 

CB 



RÉT 

S 

64905 

1 

01 



DEPB 1-EXCH 

65032 

205,27.25* 

CD 

1B 

PE 

CALL 

65051 

64906 

224 

00 



DEPB 334-RCL-O 

65035 

48.7 

30 

07 


JR 

MC,65044 

64907 

3 

03 



DEPB 3 6UB 

45037 

12) 

7B 



LD 

A.B 

64*06 

1 

01 



DEPB 1-EXCH 

65038 

61 

3D 



DEC 

A 

64909 

56 

38 



DEPB 56-BXIT 

450)9 

185 

89 



CP 

C 

6*910 

1*5.10).36 

C) 

■ 7 

24 

JP 9399 

650*0 

55 

37 



SCP 








65041 

200 

CO 



RÉT 

z 

4**1) 

205.14,25) 

CD 

08 

PD 

CALL 64782 

650*2 

18) 

B7 



OR 

A 

64916 

239 

OP 



RST 40 

65043 

201 

C* 



RÉT 


64*17 

*9 

31 



DEPB 49-OOP 

65044 

121 

79 



LO 

A.C 

(4910 

160 

AO 



DEPB 160-0 

65045 

1) 

OD 



DEC 

C 

64919 

t 

01 



oerv i -bucii 

*5046 

167 

A? 



AMD 

A 

64920 

66 

38 



DEPB 56-ElIT 

65047 

32,2)9 

20 

EP 


JR 

Ml.65032 

64931 

305,103.36 

CD 

87 

24 

CALL 9399 

6504* 

19) 

•7 



on 

A 
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65050 

201 

C9 



RBT 


650S1 

197 

C5 



PUSUt 

BC 

65052 

211 

D5 



POSM 

DK 

65053 

205,170.14 

CD 

AA 

22 

CALL 

0874 

65056 

71 

47 



LO 

B.A 

65057 

4 

04 



INC 

B 

65056 

126 

76 



LD 

A.(HL) 

65056 

7 

07 



RLCA 


65060 

16,251 

10 

TV 


DJWX 

65059 

65062 

56,7 

30 

07 


ja 

C.65071 

65064 

121 

79 



LD 

A.C 

65065 

230,7 

06 

07 


AND 

7 

65067 

205.216.14 

CD 

ac 

22 

CALL 

0940 

65070 

103 

■7 



OR 

A 

65071 

209 

Dl 



POP 

DB 

65072 

191 

Cl 



POP 

BC 

65073 

201 

C9 



R*T 


65074 

251,126.67 

PD 

7K 

41 

LD 

A.(IT*$7) 

65077 

205.40.45 

CD 

30 

20 

CALL 

11560 

65010 

253.126.60 

ro 

7B 

44 

LD 

A, (IY«69) 

65003 

205.40.45 

CD 

20 

20 

CALL 

11560 

65066 

205.14,251 

CD 

OK 

PD 

CALL 

64702 

65069 

219 

w 



RŐT 

40 

65090 

164 

A4 



OKPB 

164-10 

65091 

5 

05 



DRPB 

5-DIV 

65093 

195 

Cl 



DKPB 

19S-ST-H1 

65093 

2 

02 



OKPB 

2 - DEL 

65094 

194 

C2 



ok n 

194-ST-M2 

65095 

2 

03 



DKPB 

2-DKt 

65096 

191 

Cl 



OKPB 

191-8T-M1 

65097 

2 

02 



DKPB 

2-DKL 

65096 

192 

CO 



DKPB 

192-RT-MO 

65099 

2 

03 



DKPB 

2-OKL 

65100 

160 

AO 



OKPB 

160-0 

65101 

226 

K3 



OKPB 

226-RCL-2 

65102 

227 

03 



DKPB 

227-RCL-7 

65101 

4 

04 



DKPB 

4-HPY 

65104 

56 

10 



DKPB 

56-BXIT 

65105 

205.211.45 

CD 

05 

2D 

CALL 

11711 

65108 

79 

40 



LO 

C.A 

65109 

50,126.92 

IA 

7D 

5C 

LO 

A.(23677) 

65112 

129 

61 



ADD 

A.C 

65113 

50.125.92 

12 

7D 

SC 

LD 

121677).A 

65116 

239 

or 



ÜST 

40 

65117 

49 

ii 



DKPB 

49-wr 

65116 

52 

14 



DKPB 

32-87K 

65119 

64 

40 



DKPB 

64 

65120 

176 

B0 



DKPB 

176 

65121 

0 

00 



DKPB 

0 

65122 

90 

5A 



DKPB 

90 

65121 

3 

05 



DKPB 

S-D1V 

65124 

161 

A3 



OKPB 

161-PX/2 

65125 

4 

04 



08P8 

4-HPT 

65126 

49 

11 



DKPB 

49-Dl/P 

65127 

56 

10 



OKPB 

56-RXIT 

65120 

31.195.254 

21 

Cl 

PK 

LD 

ML,65219 

65111 

14.104,92 

22 

66 

SC 

LD 

(21656),ML 

65114 

219 

U 



RST 

40 

65115 

32 

20 



DKPB 

12-COS 

65116 

56 

10 



DKPB 

56-KX1T 

65117 

11.146.92 

21 

92 

SC 

LD 

KL.21690 

65140 

14.104.92 

22 

60 

SC 

LD 

(21656).ML 

65141 

219 

KP 



RST 

40 

65144 

226 

K2 



OKPB 

226-BCL-2 

65145 

4 

04 



DKPB 

4-MPY 

65146 

227 

KI 



DKPB 

227-RCL-l 

65147 

4 

04 



DKPB 

4-KP* 

65140 

224 

K0 



OKPB 

224-RCL-O 

65149 

16 

o r 



OKPB 

IS-ADO 

65150 

1 

01 



OKPB 

1-KXCM 

65151 

56 

10 



DKPB 

S6-KX1T 

65152 

11.195.254 

21 

Cl 

PB 

U> 

HL.65219 

65155 

14.104.92 

22 

60 

5C 

LO 

(23656).ML 

65150 

219 

Ki 



RST 

40 

65159 

31 

IP 



DKPB 

11-S1H 

65160 

56 

30 



OKPB 

56-KXIT 

65161 

13.146.92 

21 

92 

SC 

LO 

HL,21690 

65164 

14.104.92 

22 

60 

SC 

LO 

(21656).ML 

65167 

219 

KP 



R0T 

40 

65160 

226 

K2 



DKPB 

226-RCL-2 

65169 

4 

04 



DKPB 

4-MPT 

65170 

225 

KI 



DRPB 

225-KCl-l 

65171 

15 

0 r 



DRPB 

15-ADO 

66172 

56 

10 



Df.PB 

56-KXIT 


65171 

13.195.254 

21 

Cl 

PB 

LO 

HL.65219 

65176 

14,104.92 

22 

68 

5C 

LD 

(21656),HL 

65179 

205.121,251 

CD 

79 

PD 

CALL 

64089 

65102 

11.146.92 

21 

92 

SC 

LO 

KL,23690 

65105 

14.104,92 

22 

69 

SC 

LD 

(21656),KL 

65100 

219 

KP 



RST 

40 

65189 

144 

A4 



DKPB 

164-10 

65190 

162 

A2 



DKPB 

162-0.5 

65191 

4 

04 



DKPB 

4-HPT 

65192 

15 

0P 



DKPB 

15-ADO 

6S193 

49 

11 



DKPB 

49-DUP 

65194 

56 

18 



OKPB 

56—ÉKÍT 

65195 

205.162,45 

CO 

A2 

20 

CALL 

11682 

65198 

11,104.1 

21 

69 

01 

LD 

HL.160 

65201 

101 

B7 



OR 

A 

65202 

217.66 

BXJ 

42 


SBC 

HL, BC 

65204 

40,166 

10 

A6 


JR 

HC.65116 

65206 

219 

tr 



RST 

40 

65207 

2 

02 



DKPB 

2-DKL 

65208 

224 

KO 



DKPB 

224-RCL-O 

65209 

225 

KI 



DKPB 

22S-RCL-1 

6S2I0 

56 

10 



DKPB 

56-KXIT 

65211 

205.7.15 

CO 

07 

21 

CALL 

8967 

65214 

217.67.125.92 

ED 

41 

7D SC 

LD 

(23677).BC 

65216 

201 

C9 



RBT 


• 5219 

0 

00 



DKP9 

10 

65240 

0 

00 






A rutin felópitése. 

A rut.nl • RAMDOMI2E USR 64024 utasítással indítjuk. 
•bb6l '• létsjik. hogy • belépés • rutin keidetén történik 
Aj agyas gép. kódú ■rubrut.nok egymástól ió< alhstárol- 
hatófc lan a hatéban ia jetoitüki 
1. utaaitéaaor értelmejóse 164624 647351 

2 utaailéa-atring-ak paramótereiésa (64736-647011 

3 aj.niaki.ka. vitagálet szubrutinja 164762-646411 

4. a 'vonal' szubrutin 164642-649121 

5. a 'nagyiét' szubrutin 164913-649471 
6 a ’azin' szubrutin (64946-649661 

7. a 'pont' szubrutin (64967-64977) 

6 a laat atubrutin 164976-66073) 

9 oi 'allipada' szubrutin (65074-662181 
10. kaikulétor adatmaré 166219-65248) 

A rutin értelmezésa 

Ú| utaa.taaa.nkai dwekt parancsként. ML programsorokba 
ia beépíthetjük. A pár a ne mar kárát nak minden aaatban a 
követkézéképpen kall elhelyezkednie 

xx RANDOMIZE USR 64624: RÉM nnn mmm / 

ooo ppp / _ 

ahol «a - a program aorajéma (dirakt 

paranca aaatén elhagyható) 
nnn éa ooo - tetszőleges utasítás nova (pl 

vonal) 

mmm éa ppp - ar utasításhoz rendelt ai.n 
taktika, ararkarét (ld később) 

Amikor a vaiérléa a RAMDÓM IZE USR 64624 ulaeitéare 
adódik, belépőnk ar előbb iamerteiett rutinba Itt véziato- 
aan a kdvatkoió tonamk a rutin megkeresi at adott 
programsort ehher kőt ROM- hrvatko/áat NI alkalmasunk 
16538/1968h - utaaitéakaroaéa. 6510/196Eh - sorszémté 
rolés) Amikor megkerestük a kettőspont uténi utas. tét 
helyét leelleoőruruk. hogy ott RÉM taléiható-a Ellenka - 
jő aaatban 'Nonaanaa m BASIC- h.baUianatal jelennünk 
mag Ejutén baéllltjuk a atring-lortilat bérltei mai éa ki¬ 
keressük at adott utasítást a neve alapién Ha nem talá¬ 
lunk ilyet vagy hibás sj utasítás neve Ipt ’ellipsiis' he- 
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lystt '•lipMH -1 irtunk), úgy iáméi a mér jólismeri hiba 
üzenetet kapjuk. 

A atrlng-merón at agya* utaaitéaok utolaó karaktarét 
ASCII kódjuk 128-cél magnövelt érték* (alti Ért kővetően 
taroltuk «i ar adott utaaitéahor tartozó arubrutm kszdőo 
mének alvo/teisó bytaiét Ar art követő arubrutm agy 
úgynevaratt köröt szintaktikai vizsgálatot hajt végre 
Arán közös. mart ári a arubrutmt a 'fest' éa a szín' uta- 
aitéaok kivételével (arak paraméter nélküli utaaitáaokl ar 
Aaaraa utaaitéa meghívja. a Itt lArténik ar utaailéat kö¬ 
vető ararkarat alaö vtragálata. Ha a ararkaratban hiba 
van. mér itt kilépünk N o nae n s e - hibaüzenettel éa 
ugyancaak itt végarrdk el art a szülést is. hogy a para¬ 
méter nava caak olyan véltorónév lahat amatyat mér 
előzőleg mér definiáltunk. agyébként a Variabta nőt lo~ 
und hibauranat jelenik mag Ehher aagitaégképpan a 
ROM-beli l0418/28B2h rutint hívtuk mag. ami a véltorék 
köreteiét támogatja 

A ‘vonal’ utasítás 

Szubrutinja a 64842-a* címen kerdódik. 

Ar utaaitéa anntaktikéja a következő 
RÉM vonalul. yl)-U2.y2l 
ahol al.yl * a kiinduló pont koordinátája 
a2.y2 - a végpont koordinátája 

Magjagyréa caak ar itt létható ararkarat helyet, a rarojai 
nem hagyható al Ha a paraméterek értéka túlnyúlik a 
0(1X258. 0(V(17S tartományon. Integer out of rangé 
hibaUranetot kapunk Ar agyat paraméterek kdrbtt tat' 
arölegea arémú SPACE hagyható. 

Pl húrrunk agy egyenget a képernyőn 

10 RANOOMIZE USR 64624 REMvonaUO.Oj-flOO.lOOÍ 

KUN 

Működé a* megtalál a PLOT al.yl DRAW e2.y2 trerkar el¬ 
nök. da tokkal rugalmasabb 

A arubrutmban elóerör megtörténik a COOROS rendszer - 
véltoró lett öltévé (a ROM 8967/2307h ée 8933/E522h ru¬ 
tinok aagitaégévall. art kővetően végezzük al a bővített 
paraméter lánc viragélatét (itt ia kilépünk Monvanve ’ 
hibaüranattal ha a ararkaratban hiba van) A ORAW uta¬ 
aitéa caak relatív lépéat tud végrehajtani. Így ha a ORAW 
ROM rutinját akarjuk meghívni, alóbb ki kell áramolnunk 
*2-a1 éa y2-yt kiilönböretél. arra a lebegőpontos kalku¬ 
látort haaméttuk tel A arubrutm végén meghívjuk a 
ROM-bali ORAW UNC rutint amelynek belépési pontja a 
93B9/2487h cím A ORAW LINE rutin halvas működéséhez 
a kiinduló poríciót a COOROS randsrarváltorónak kall tar¬ 
talmaznia a növakményt pádig a kalkulátor-varam talajén 
kall elhelyeznünk. 

A 'pont' utasítás 

Srubrutmja a 64967 címen kardődik 
Ar utaaitéa arintaktikéja a kövatkeró 
KEMponlst.yl 

ahol al.yl ” a magadott pont koordinátáié 
Megjegyzés nem kall rérójalat tannünk Ha a pereme te 
rak értéka túlnyúlik a 0<«1<2S6. 0(y1<175 tartomá¬ 
nyon. 'Intagar out ol rangé* hibaüranatat kapunk Ar 
agyas paramélerak körött tetsrőleges arémú SPACE 
hagyható. 

A arubrutm caak a COOROS rendszerváltóié fettÖHóaót 
oldja meg a S»67/2307h ROM rutin eagitaégével. a pont a 
képernyőn nem jelenik mag Er ar utasítás srükaéges a 
'nagyrét', ar ellipszis’ és a test' utasítás hasrnéiata előtt, 
a kiinduló porlció baéllitéaéhor 

A nogyzet' utasítás 

Srubrutmja a 64913 címen kardődik 

Ar utasítót ermtektikeie a kövatkarŐ: 

REMponxy/negyraut.yl 

ahol al - a légialap a-izényú oldala 


yl - a téglalap y-lrényű oldala 
Mogjogyréa a téglalap bal alsó poriciójél U.yl a 'pont' 
utasítással alőlta ba kall állítani Ha a paraméterek értéka 
túlnyúlik a 0<a*at<255. 0(y*yt(17S tartományon. 'In- 
tagar out of rangé' hibaüranatat kapunk Ar agyas para¬ 
méterek kórOtt tetsrőleges számú SPACE hagyhető Ha 
al*yl akkor at eredmény négyrét taar. 

Pl rajtoljunk agy téglalapot a képernyőn 

10 RAMOOMIZE USR 64624 REMpontl00.10/nagyrat30.50 

RUN 

Működés# megfelel a PLOT Kr ORAW Q.yl: ORAW al.O: 
ORAW a-yl: DRAW al.0 utasiléaaororamak. 

A szubrutinban előállítjuk a lebegőpontos kalkulátor se¬ 
gítségével a megfelelő koordináta-pozíciókat, majd mind 
a négy vonal lalrajroléaéhoz meghívjuk a 9399/24B7h 
ROM rulmt 

A fest' utasítás 

Srubrutinja a 64976. címen kezdődik. 

Az utaaítas paraméter nélküli, armtaktikéja a következő 
R£Mpont*.y/fest 

Megjegyzés Ar utasítás kiadása előtt a kívánt poríciót a 
pont' utasítással ba kall állítani 

Ar utasítás meghatározott tért idom unta armnei való ki¬ 
töltését aagiti aló A szubrutin működési mechanizmuséra 
most nem térünk ki. ugyanis agy ilyen algoritmuson ala¬ 
puló 'PlLL' rutin mér iamartatva lett ar LSI ATS2 gondo¬ 
záséban 1986-ban megjelent RUTIN ról RUTIN-ra' című 
könyvben. 

Pl. töltsünk ba egy tért idomot alóró programeorunkat 
bővítsük 

10 RANOOMIZE USR 64624 REMpontlOO.IO/negyzetM.SO/ 
ponl 120.30'lest 

Az 'ellipszis' utasítás 

Szubrutinja a 65074 címen kezdődik 

Az utaeitét anntaktikéja a következő 

REMponta.yZallipariaal.y1 

ahol a.y - ar elliperia középpontja 

al - ar ellipszis rövidebbik sugarának mérete 
(0-2551 

yl - az ellipszis augérnövekménye 
y1»10 - kör 

y!<10- a Irányú augérnovekmény 
yl >10- y irányú auoérnóvekmény 
Megjegyzés ar 'allipsns' ulaaités kiadass alóli be kall ál¬ 
lítanunk ar ellipszis középpontját a pont' utaaitéa segít¬ 
ségével Ar egyaa paraméterek körött tetssólegea SPACE- 
t helyezhetünk at. Ha ar 'ellipszis' elhagyná a képernyőt. 
Integer out of rangé hibaüranatat kapunk. 

A mechanizmus megértéséhez tekintsük ét előbb a mate¬ 
matikai alapfogalmakat 

Egy általános allipsns a következő függvénnyel irható la 


Egy a' éa 'b' téltengelyű allipsns egyenlete 


x 2 y 2 

_ ♦ . 


Állandóivá 


flx.V>:- b 2 x* ♦ a 2 y J - b 2 - 0 


Az ellipsria pontjaira Hk.vI-0. ar alllpsrlaan kívüli 
pontokra t|a.y|>0. ar allipsrisan belüli pontokra f|«.yj>0. 
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5. PROGRAMOZASTECHNIKA 


■ helyett (a-ll-et illetve y helyeit ly*1|-et írva 

U*-1. v)-b a (*-i) a ♦ V* - •* b “ " 

- b 2 (2x-1) - 

■«*. V) - b 3 (2x-1) 


b 2 x 2 ♦ v 2 _ • 2 bJ 


f(x. v»1) - b 2 x 2 ♦ a 2 (y*1) 2 - a 2 b 2 - 
- b 2 x 2 ♦ a 2 y 2 ~« a b 2 ♦ a 2 <2y1) - 

- «*.v> ♦ a 2 <2y1) 

Jelöli* 

dfx - -(2x-1)b J 
dfv ■ (2y+1)a 2 

Űrnél » helyeit H-l-et, y helyeit Y*l'#l behelyatleaitve 

df{x-1)—1 (2(x-1)-1 )b 2 —(2x-1 )b 2 * 2b 2 -dfx*2b a 

- (2(y1)*1)a J - dfy2a 7 

A* ell'peoe több lelsö nedvedét ax e-éL y-0 koordinátáid 
pontból kiindulva rajroljuk meg. akkor: 

dfx • -b 2 (2a-1) és d»v ■ a a 

** aliaráa (amely a 8RESENHAM-algoritmus egyezerdsl* 
lati változata) ax alábbi Bat>c programmal írem léltet he¬ 
ti 

10 INPUT a.b 

20 LET x-a: LET v**0: LET f-0 

30 LET dfx--b 1 2“(2*a-l): LET dfy-aT2 

40 PLOT x.y 

50 IF f<0 THEN LET y-y*1: LET f-f*dfy: LET 
dfy-dfv»2* a T 2 

60 IF f>-0 THEN LET x-x-1: LET f-t+dfx; LET 
dfx-dfx*2“ b 12 
70 IF x<0 THEN STOP 
80 GO TO 40 

Ha kipróbáljuk a programot (adtunk mag ex inputnak pl 
20~ai e« 40 *11 láthattuk, hogy ez ellipszis jobb falai ne- 
gyed* - magléhalOaan letten megjelenik a képernyőn 
At ellipszis' szubrutin ta aten ex atgoriimueon alapszik, 
bár annál jóval bonyolultabb, át toljet ellipszis képét adta 
eredményül, mt elózelosen magadott pozícióhoz képen 
A t agya* pontok kiszámításét a labagAponioa kalkulátor 
aagitéágávél oldjuk meg A rultn (elhasznál agy tejei kai- 


Traritor 


m 


kulátor-mamónalarUlatat ia. amely a 65219 ómtól 30 
byta-ot foglal al a program legvégén 
Pl rajtoltunk agy ellipszist a képernyőre 
10 RANOOMIZE USA 64624 REMponllOO.lOO/elbpezis 
22.32 

run 

A 'szín' utasítás 

Srubrutinja a 64648 címen kezdődik 

At utaaitáa paraméter nélküli. enntektikája a kóvalka/A 

REMsxIn/ _ 

Amikor megváltoztatjuk a érmékét a képernyőn magié* 
pódve lógjuk tapatrtalni. hogy ar adóit rajzolat kuiónóe 
módon jelenik meg AJaphelyxetben a rajtolal minden 
agyat pontja mögótti attribútum háttér-éri na a karai 
(BOROERI a/inat veséi fal. a tinta szín pedig ax ellenien 
véglel axinét pl vóröa héttarnél fehér vonal, eérga hát¬ 
térnél lakaté vonal Amennyiben a RÉM sor elején 
adjuk exl mt utasaiéit a annak mér a helyüké 
Pl 10 RANOOMIZE USR 64824 REMvonal(20.20)-(100.100l 
HUN 

Majd írjuk be 

S BORDÉR 2 PAPER 5 INK 0 CLS 
é» lemét RUN 

A hibé alkarulható. ha a 10. sort módosítjuk 
10 RANOOMIZE USR 84824 REMenn/vonel<20.20)-(100 
100 ) 

A szubrutinban a 3405/0D4Dh ROM rutin meghíváséval 
állítjuk ba ax ideiglenes axinlrata alamakai 
Magjagyxéa ha lObb programsorból éti a programunk, 
elég a 'axín' parancsol ax elad sorban érvényesítenünk 
Ax agyas utasítások megadhatók kis és nagybetűvel is 
vonaf VONAL és VoNaL egyenértékű' 

Végül a rutin alkslmaxéséra agy damonattécíóa progra¬ 
mot mutatunk ba 


10 RÉM •••OEMOCRAPH*** 

20 RANOOMIZE USR 64Ó24 R£Mpontl2S.85/allip*xis40.t0 
/f est/ellipex>sZ0.30/ponl 125.7 Vellipsz i*33.2 5 
30 FÓR r-0 TO B STEP 2 

40 RANOOMIZE USR 64624 REMponl47.127/eMtpexi*20.l 
50 NEXT i 

60 FÓR r-0 TO 256 STEP S 

70 RANOOMIZE USR 64624 REMvonaliaO|-(l>.175l 
60 NEXT I 

60 FÓR .-205 TO 0 STEP -35 

100 RANOOMIZE USR 64624 REMpont..10/negyiet20.75 
110 NEXT I 


RUN.mejd írjuk be 
5 BORDÉR 7 PAPER 1 INK S CLS 
A tizes sorba pedig szórjuk be a RÉM mógé 
mét RUN 


szín/ és is- 


- 


— 


421 / / _ 

A voptoton Idó és onemig bővítőig a 280/296/47616 ttlo-térkóppol roodolkazó voutókra működik 
A kot POKE érvényogttóxétiox u 96628. öa &6S86-oa cimotrg kall téoHK oOioivamixnk. 

Eiówor tg tón»Uk bo g toodox-1 ét a kövolkazó foMoc nélküli rétit, majd a mafla-Ma ölön áüiuuk 
la a magnetofont inuk lu g icüvoiketj programút • — 

10 FOA f-6500Ö TO 66025 HEAD a PO*f u NEXT l RANOOMIZE USR 69000 — _ 

Í0 DATA 49 295.295.22 >33.0.64 17.0 18632.256.65.206,86.9.175.90.0/ 183.50.129 193.195.0.91 
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Jí hanggenerátor programozása 


<Sok 128K géppel rendelkező levélíró kíván¬ 
ságénak teszünk most eleget, amikor Ismer¬ 
tetjük a 128K gép 3 csatornás hanggeneráto¬ 
rának közvetlen programozását. Az 5. részben 
már megismerhettük a hanggenerátor PlAY 
utasítás segítségével történő vezérlését, de ez 
gyakran megköti a kezünket, s bizonyára so¬ 
kan vannak, akik gépi kódú oldalról is szeret¬ 
nék olérni gépük hangból! lehetőségeit. 

Aj elmúlt alkalommal mér megemlítettük. Hogy a 128K 
gapba agy AY-3 S812 típusú hanggenerátor IC-t építőitek 
be. amaly 16 programozható regisztert tartalmaz. abból 
14 10-131 segíti aló a hangképzőét. a 14-es a párhuzamos 
adal bo/kiviiainal jelentő* lld előző részben). a 15-Oat mi 
mi IC nam haa/nalia 

A hanggenerátor programoréaakor arakai a regisztereket 
kell megfelel értékekkel feltöltenünk A regiszterek 
laltOlléaa kél lé pácból éli 

- Regiszter kiválasztása (65533. port) 

- Adat beírása (49149. port) 

Ar utasítás szintaktikája BASIC-ben 

OUT 65533.a OUT 49149 b 
ahol ‘a' a kiválasztott ragisrtar néma (0-131. b pedig a 
kiválasztott regiszterbe Írandó érték 

Gépi kódban a port címet elóbb be katl tólton. a BC re- 
gisjtarpárba. mi adatot ai 'A' legieztoibo. majd kJ kall ad¬ 
ni agy "OUT IC)> utaaitétt Ar alóró mintapéldának nér 
fUk mag a gépi kódú vélloralét. feltételezzük. hogy a kit 
rutint a 40000 cimtól helyezzük el. ill a kiválasztott re- 
gisrlar legyen a 7-ea. a beírandó énék pádig 56 


40000 

01 

n> 

rr 

1.251.255 

U> 

BC.65511 

40001 


ÍR 

07 

62.7 

U> 

A.7 

40005 


Eb 

7* 

237,121 

OUT 

<C».A 

40007 

01 

ro 

BP 

1.251.191 

U> 

BC.49149 

40010 


1E 

3* 

62.56 

ID 

A.66 

40012 


ES 

7* 

217,121 

OUT 

(C).A 

40014 



C9 

201 

RÉT 



Er a rutin RAMOOMI2E USA 40000 kiadése esetén ugyan¬ 
azt hajtta végre, mint a BASIC OUT 66533,7: OUT 

49149.56 utasítás 

A követ kar ókban áttekintjük a programozható regisztere 
kot. 


R0 'A' caatorna hangmagasság finom beél! (0-255) 

Rí - 'A' csatorna hangmagasság durva beállítása (0-15) 
R2 - 6' caatorna hangmagaaaég finom beállítása 10-255) 
R3 ” 6' csatorna hangmagaaaég durva beállilása 10-15) 
R4 - C‘ caatorna hangmagaaaég finom beáll 10-2551 
RS * C caatorna hangmagasság durva beállítása 10-151 
R6 - Zaiganarétor aiOró-fokoxal beállítása 
R7 - A kimeneti csatornák magnylláaa 
R6 * 'A' caatorna hangerő beálllláaa 10-151 
R9 - '8 caatorna hangaró baóllitéaa (0-151 
RIO - 'C* caatorna hangaró baállltáaa (0-15) 

RI1 - Burkológórbe-frekvencia finom beállítása (0-255) 
R12 - Burkológórbe-frekvencia durva beállitáaa (0-255) 

Rí 3 - Burkológórbe hullám tormáiénak beállítása 18-15) 


R14 - PtO Adatragisiter 

R15 - RIO Adelregisiter (Csak ar AY-3 6910 használja) 


Moat fészlatesen áttekintjük mi agyae regiszterek 
programozásét 

A hangmagasság beállításé 

Minden csatorna hangmagassága 2 regiszterrel állítható 
ba Az alsó regisztereknek (R0. R2. R4| mind a 9 bit/át. a 
falsó regisztereknek (Rí. R3. R5) csak mi eleo 4 bitjét 
használjuk Ezzel a kapacitással összesen 4096 különböző 
hangol állíthatunk aló A (alsó regiszterek felső 4 bitje a 
programozáa szempontjából jelentéktelen, beállításuknak 
nincs ke/xelloghaló eredmény# 

Az 1 MHz -es leosztott hanggenarélor órajel esőiében a 
regiszterekbe beírandó artak a frekvencia alapján a kö¬ 
vetkező képlettel azámilható ki 

N - 65600 / frekvencia 

ahol N a regiszterbe írandó kótbyte-oe szám. amelyet a 
kiszámítás után egész számjegyre kerekítettünk Ha N 
ártáka 256 nál kisebb, akkor caak az aleó regiszterbe 
írunk, a falsöl toroljuk 256 illetve nagyobb azám eseté¬ 
ben a azám slsó/falsó byte os formára bontandö fal. így 
tudjuk tárolni 

A tájékoztató vegén közösük a hanggenerátor regiszter- 
énekeit a frekvencia függvényében, 8 éa fél oktáv terje¬ 
delemben 

A zafgenerátor ezOró fokozat baéllitéaa 

A zajgsnarétor 0 és 31 közötti énekekkel programozható 
A '0' az un sétát a '31' a világos zajhatást eredmé¬ 
nyezi A kívánt anakakat az R6 regiszterbe kell beírnunk 
A következd peldóban a 'világos' zaj beáliítáaát mutatjuk 
ba: 

0 0 0 1 1 1 1 1 

Ar R6 regiszter lelaó három bitjének gyakorlatilag semmi 
jalanléaéga nincs 

A kimeneti csatornák beállítása 

B7 86 B5 B4 B3 B2 B1 B0 
80 - 0 - A' csatorna tiszta hang engedélyezase 
1 - 'A' caatorna tlazta hang letiltása 

61 - 0 - B caatorna tiszta hang angadélyazéaa 

1 - B’ caatorna tiszta hang letiltása 

62 - 0 - 'C csatorna tiezta hang engedélyezése 

1 - 'C csatorna tiszta hang letiltása 

63 - 0 - ‘A’ csatorna zaj engedélyező*# 

1 - A caatorna zaj letiltása 

84 - 0 - '8' caatorna zaj engedélyezése 

1 - "B' caatorna zai letiltása 

85 - 0 - 'C csatorna zaj engedélyezése 

1 - "C' csatorna zai letiltása 

86 - 0 - R14 regiszter INPUT csatorna megnyitása 

I - RI4 regiszter OUTPUT csatorna megnyitása 
67 - 0 - R15 regiszter INPUT csatorna megnyitása 
1 - R1S regiszter OUTPUT csatorna megnyitása 
A 80/81/82 és a 83/84/85 egymástól függetlenül is ve¬ 
zérelhető. vegyit ugyanazon csatornán egy időben hang 
ás zaj la megjeleníthető 

>tengető beállítása 

Ar R6 az 'A' csatornán R9 a ‘B’ etetőmén míg RIO a 'C' 
csatomén teszi Ishetővá a hangerő beállításéi Például a 
12-et fokozatú hengaről mi 'A' csatornán a következő¬ 
képpen állíthatjuk be 

0 0 0 0 1 1 0 0 

A hangerő beállítása szempontjából az aleó négy bitnek 
van jelentősége, tehát 16 (okozatban állítható 10-tol 15- 

Az ébrén kiemeli vonallal határolt negyedik bitnek kulcs¬ 
fontosságú szerepe van ha IN zérust helyezünk el. akkor 
ez aktuális cselornara nincs hatással e burkoló-görbe ge¬ 
nerátor Ha ezt a bitet egyse váltjuk, akkor ez alsó négy 
bit áriáké nincs hálással a hangerőre, amely a burkoló¬ 
görbének megfelelően alakul 
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A burkológörbe frekvencia beállítása 

A kiválasztott burkológörbe frekvenciája ez MII R12 
'o 0 .literekben tárolt értékekkel trabalyozhaló A reg.sz- 
larak értéke 0-256 komit lahat Alacsonyabb énekek ese¬ 
tén a (elfutás illetve lecsengést idó gyorsabb, magasabb 
értékeknél pedig lassabb less 

A burkológörbe hullámtól májénak krvélaaztésa 

Egyídöben csatornánként kulOnbózA hullámformákat nem 
tudunk beállítani A burkológórbe-generétor a beállított 
hullámformát csak arra a csatoméra tudta beelUteni. 
amelyiknek hengeré regiszterében (MA. MM, MIOi a ne¬ 
gyedik bit értéké nem zérus. Ellenkező esetben s hang 
állandó amplitúdójú lesz 

A hullámtor me az Ml 3 regiszter alsó 4 bitiének 
segilségéval szelektálható A beéliitható hullámformák a 
következő ébrén láthatók 


0 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

1 


0 

0 

1 

1 

0 

0 

1 

1 


0 

1 

0 

1 

0 

1 

0 

1 
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E^y lecsengés-felfutás elméleti diagramja a következő 



3 


4 


5 


a 
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HANGGENERÁTOR FREKVENCIATÁBLÁZAT 


Hang 

FiekvIMx) 

Aáaó 

C 

16 35 

- 

Cisz 

17 32 

• 

O 

18 35 

— 

Oisz 

18 44 

- 

E 

20 80 

• 

F 

21 83 

89 

Fisz 

23.12 

124 

G 

24 50 

172 

Gisz 

25.86 

232 

A 

27 50 

48 

Aisz 

2813 

127 

H 

30 87 

218 

c 

32.70 

82 

Cisz 

34 65 

171 

0 

3671 

32 

Disz 

38 89 

157 

S 

41 20 

SS 

F 

4X85 

172 

Fisz 

4625 

62 

0 

49 00 

214 

Gisz 

51 91 

116 

A 

55 00 

23 

Aisz 

88-27 

192 





B 


S 


H 

81 72 

109 

5 

C 

8541 

31 

5 

Cisz 

8828 

213 

4 

0 

7X42 

144 

4 

Dísz 

77 78 

76 

4 

E 

82 41 

17 

4 

F 

87 31 

214 

3 

Fisz 

9250 

159 

3 

G 

9800 

107 

3 

Gisz 

103 83 

58 

3 

A 

110 00 

12 

3 

Aisz 

11654 

224 

2 

H 

12X47 

163 

2 

C 

130 82 

144 

2 

Cisz 

138 59 

107 

2 

0 

14883 

72 

2 

Disz 

155 58 

39 

2 

E 

164 82 

8 

2 

F 

174 62 

235 

1 

Fisz 

184 99 

208 

1 

G 

198 00 

162 

1 

Gisz 

207 65 

157 

1 

A 

22000 

134 

1 

Aisz 

23306 

112 

1 

H 

24894 

91 

1 

C 

281 63 

72 

1 

Cisz 

277.18 

53 

1 

0 

293 66 

38 

1 

Dísz 

311 13 

20 

1 

E 

329 63 

4 

1 

F 

349 23 

246 

0 

Fisz 

369 99 

232 

0 

G 

39200 

219 

0 

Gisz 

415 30 

206 

0 

A 

440 00 

188 

0 

Aisz 

466 16 

184 

0 

M 

49388 

174 

0 

C 

52328 

164 

0 

Cisz 

554 36 

165 

0 

0 

587 32 

146 

0 

Disz 

62228 

138 

0 

E 

659 26 

130 

0 

F 

698.46 

123 

0 

Fisz 

73998 

118 

0 

G 

784 00 

109 

0 

Gisz 

630 60 

103 

0 

A 

880 00 

97 

0 

AjSz 

932 32 

92 

0 

H 

98778 

87 

0 

C 

104662 

62 

0 

Cisz 

1108 72 

77 

0 

D 

1174 64 

73 

0 

Disz 

1244 52 

69 

0 

E 

131652 

65 

0 

F 

1398 92 

91 

0 

Fisz 

1479 98 

58 

0 

G 

1568 00 

65 

0 

Gisz 

168120 

52 

0 

A 

1760 00 

49 

0 

Aisz 

1864 64 

46 

0 

H 

1975 52 

43 

0 

C 

209304 

41 

0 

Cisz 

221744 

39 

0 

0 

234926 

37 

0 

Disz 

2489 04 

34 

0 

E 

2637 04 

33 

0 

F 

279X84 

21 

0 

Fisz 

2959 92 

29 

0 

G 

3136.00 

27 

0 

Gisz 

3322 40 

26 

0 

A 

3520 00 

24 

0 

Aisz 

372928 

23 

0 

H 

395104 

22 

0 

C 

4188 08 

20 

0 

Cisz 

4434 88 

19 

0 

0 

4698 56 

16 

0 

Disz 

4978.06 

17 

0 

fi 

5274 08 

16 

0 

F 

568788 

16 

0 

Fisz 

581984 

14 

0 

G 

627200 

14 

0 

G.sz 

6844 60 

13 

0 

A 

7040 00 

12 

0 

Aisz 

7466 56 

11 

0 

H 

7902.08 

11 

0 
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A ROMANTIC ROBOT UK Ltd hatékony dls- 
assembleránek legfontosabb tulajdonsága, 
hogy cuk a MULT1FACE IH. MULTIPRINT y«rzt- 
ókval együtt működőképes A GÉNIÉ saját ma¬ 
gát kápes Installálni a MULTIFACE/MULTIPRINT 
8K ónálló RAM-jába. Így nem foglal el egy by¬ 
te-ol sem a gép memóriájából Ez Igen elő¬ 
nyös dolog, mivel a teljes memória átvizsgál¬ 
ható. a programot nem kell félbevágnunk. 

A GÉNIÉ legfontosabb jellemzői: 

- 280 dlsassembler 

- Elnd/Search funkció (szöveg/op kód) 

- Un. 'FRONT-PANEL' képernyő, amely kijelzi 
a CPU regisztereit, a programszámláló tar¬ 
talmát ás az Interrupt státuszt 

- Memórla-dump (numerikus és ASCII) 

- Hexadecimális ás decimális output a képer¬ 
nyőre III. nyomtatóra 

A GÉNIÉ a kazettán kát jól elkülöníthető rész¬ 
ből áll. a BASIC loader- bői és az Installációs 
kódból, amelynek hossza mintegy S kbyte 

BalóHáao agyaraidat alvégarttaló • IQAfr - paranccsal A 
GENlE normál valtorala Imalynak iamaralamk arannt ar 
I 03 a laguioiao varnOta) cuk a MULTIT ACC mamiWiáaáfia 
•«M*a maflái inatallalni BaliUláa ulán kóré ar malaliáoá 
vagrahajióaót. ám. amannyiban nmca a góphar iltoariva a 
MUITIFACE. vagy i*am alimmal a Pori cimróa. ar matsl- 
tocto nam Kallódik végi# éa a gáp hibaU/anattal vatoarol 
EbMl ar állapotból vuaratárhaiuná a BASIC Inimprolai 
bar i» A GÉNIÉ 128K váltorala lláiraánél na atkák, mfl- 
konik a 46X-a gápan iái. már rugalmaaabb ar inalailáláa 
aramponliábói Takinlalba wéva. hogy a MUITIPRINT. át 
több olyan panféna. amaty tatát RAM-ot tartalmar a 
8192-16303 (2000h- 3FFFHI cérnák kór Alt mát pori cint 
kan »aor> a laporatt mint a MUITIFACE. aran inatallá- 
láakor magkárdan a program ar IN tll OUT laporó port 
cérnái Termáaralaton a MUITIFACE aaalán ta mag kall 
adnunk. 


Az installáláshoz beállítandó értékek: 



IN 

OUT 

MUITIFACE ONE/128 

159 

31 

MULTIPRINT 

187 

191 

DISCIPLE M/F 128 

191 

63 

MULTIFACE 3 

63 

191 


A MUITIFACE 128 Hl. MULTIPRINT esetében a 
GÉNIÉ 126-ból bármikor áttérhetünk a periféria 
saját menüjéhez, ha megnyomjuk a BREAK b*»- 
lontyút áa a varázsgombot egyidóben, maid 
R'(etum). Ugyanezt iamátelten végrehajtva, új¬ 
ra aktivizáljuk a GÉNIÉ 128-at 

Az installációs menüben a kövotkezó lehető¬ 
ségeink adódnak: 

T - Installálás végrehajtása 

P' - Nyomtató Une/Feed On/Off beállítása 

Symbol Shlft ♦ A‘ - Vissza a BASIC-hez 


Ha az installálás megtörtént, és a vizsgálandó 
programot Is betöltöttük a számítógép memó¬ 
riájába. nyomjuk meg a varázsgombot, ás be- 
jelontkezik a GÉNIÉ 

A képernyő felső harmada az output mező. 
bejelentkezéskor itt a vezérlő billentyűk osz- 
szefoglaló listája látható. 

Ebben a mezőben lett elhelyezve a menü is. 
most tekintsük át a menü egyes funkcióit: 
(Megjegyeznénk, hogy az adott funkció az első 
betűjének megfelelő billentyű megnyomásával 
aktivizálható.) 

RÉT- Visszatérés a vizsgálat alatt álló 
programhoz 

CMS - Teljes Z80 dlsassembler. standard Zl- 
LOG mnemonikokksl 

A kkparnySn ma lator ok: 

AOORESS OP-CODES(hex) MNEMONIC 
pl. 00000 F3 01 

Aj HST OS ulaaitóal kóvatö actaibyia (Mbauranail 
mogfttolóon dakodolodu (pl HST 06 OS 1) 

A 12BK aiarkaano HÓM haarnalia a 46X BASIC ROM HST 
40 I2BM baiapaai ruUniail A GENlE 126 a*t éa kópaa 
dakúdolni ipl HST 20 DW 00161 A dakódolta caak akkor 
működik ha a 0 ROM lap lan luvólaartva 

A Sramban a SREEOLOCK-kői' c lamakAr lamartaláiénal 
tolhattuk, mllyan durva dolgokra kapa* a nam alandard 
Z-B0 ulaaéláaok alkalmaikat Bérmannyna la Mhalallarv a 
GENlE kópa a latiam arra at ilyon trarkaraiokai iá (pl. 0064 
AOO AJXH vagy CB37 SU A) 

TEXT - Megieianiti a memóriatartalmat 
ASCII karakterek formájában 
A CMKt 32-CMRJ 143 marón kiviéi aaó kódok balyón " 
latonik mag 

NUM - Megjeleníti a memóriatartalmat de- 
ciméiia/hexadecimális számok formá¬ 
jában. 

Z-80 - Megjeleníti a Z-80 regiszter-tartal¬ 
makat declmális/hexadeclmális szá¬ 
mok formájában 

A FLAG akai batűk iáink A maarkolhaiA magwakjta* 41- 
lapotál ar T regiartar mallatl CM l|l Cl |ol(4a haiaiorra 
mag A magaaakjiáai mód IIM2 vagy IMII atolta korul ki- 
■alróara A ragiarlartarialmak magvkltottatkakhor mag 
kall nyomnunk ar A’ billantyót A lagiarlaiak köröm >apo- 
réa tvaaonlókkppan tanáruk. mini a MULTIFACE/MULTI- 
HRINT TOOL mamiikban 

Mé' iáin a mag*>ak.iaai állapotot. caak a 0 ót a Z bit 
artalmoratt. a lobbinak ninca jalonlötega 
Bit 0 : 0 - IMI (IM0) ; 1 - IM2 
Bit 2 : 0 • Dl ; 1 • El 
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GÉNIÉ 128 áa WM a sáp mater. 

Mb jeln a mámor <areke»rok statusra! 

Bit 0-2 : 0-7 (COOOh-FFFFhjmemórialapok 
kijelölése 

Bit 3 0 - SCREEN 4000h 

1 - SCREEN COOOh 
Bit 4 : 0 - 128KC EDIT ROM 

1 - 48K BASIC ROM 
Bit 5 0 - lapozás megengedeti 

1 - lezárt 48K mód 
A 6 és 7. bitek nem értelmezettek. 

MeuHigyzé* Ért a byta-ot tartalmai/* 128* pépen min¬ 
denkor a BÁNÓI (23388) rendsrervéltoró » tr a SPV 8. 
resroban a Rsndiie'véliorók lajerstben nem volt eny* 
nyíre egyértelműt 


A GÉNIÉ használatakor valamennyi módban a 
kővetkező parancsaink állnak rendelkezésre: 

H' - Hexadecimális/decimálís átváltó 

Er a billentyű bármikor megnyomható a GÉNIÉ Iáiban* 
néléaa kárban Segitaégévol a deciméin éa a heaadaci- 
maiia kijairas koron tudunk arabedon átváltam Ar aktu 
élia kijalrást a keret ütne m támogatja Decimélia kijeire* 
aaetén a karai sötétkék míg hexadecimális asatben vilá- 
goekéá A decimélia iramok 3 vagy 5. a hexadecimális 
arémok 2 vagy 4 arémieggyel jelennek meg. 

A‘ - ALTÉR mód 

Lehetővé taari direkt PO« végrehajtását a SPECTRUM 
RAM memóriájába A nyomtatható ASCII karakterek (be¬ 
leértve a kulcaaravakat ial a jobb oldalon jelennek mag 
Z~80 módban lehetóaagdnk van ebben a funkcióban 
megváltoztatni a regiszterek tártaimét is 


PC a programerémléló értékét tárolta Itt áronban mag 
kall állnunk agy kicait. ugyama alvágarhetunk egy egé- 
•ren erdekea írukkot Mint emliteltOk er H funkcióval 
bármikor viaaratérholdnk abba a fáriaba. ahonnan kilép¬ 
tünk Eri a pontot a programerémléló IPCI ragiarter tá¬ 
rolta el amely ilyenkor a atacá Ivaremi leletén kell hogy 
aUlon Megoldható unom a*, hogy a varammutalót méa- 
hova állítsuk. óa oda - a varam teleiére - tatarólegee ér¬ 
ieket POKE-oljunk aránál a PC-I. úgymond becsapjuk'. 
e» á visszatérés er általunk meghalérorotl helyre fog 
történni 

Vegyük alapul, hogy programunk a memóriában a 25001 
címtől foglal helyet, agáaran a memória végéig Ml a GE 
NlE-vel történd viragéletot követően nem a programba, 
hanem a BASIC Interpretar-hsr ereretnénk kilépni, da 
úgy. hogy programunk na aérUI|ön meg Nos alöarór •• 
aiutauk ét a RAMTOP oi a 25000 címre, art ar ’A’(lfer) 
módból oldhatjuk mag POKE 23730.168 POKE 23731.97 

Erutan a PC-bon adtuk meg a visszatérési címet, ar 
legyen 4535 |t1B7h|. vegyi* a NEW rulmta Amikor R" -t 
nyomunk, végrehattódik a NEW. da úgy. hogy a 25000 
cím falain lerulei aár t o tt an marad 

FIND - Keres a memória 16384-65535 
(4000h-FFFFh) területén egy megadott 
numerikus kód-láncot. 

A kód-lánc hossza me« 24 byte lehel (decimális vagy 
hexadecimális formában) A kereaáal EMTER mdilia al Ha 
talál megadott erarkeretoL a lánc kérdő byta-|ának címei 
megjeleníti a képernyőn (decimália/hexedecimália lor- 
máben) P megnyomásakor ar eredmányl kiküldhetők a 
nyomtatóra. SPACE megszakítja a keresést, míg bármely 
más billentyű megnyomásakor a keresés lolytatödik to¬ 
vább 

Ha GÉNIÉ 128-cal 128K gépen dolgozunk, e 
keresés a teljes 128K RAM tartományban 
végrehajtódik. Ilyenkor, amennyiben talál 
kérésén szerkezetet a parancs, a cím mellett 
megjelenik a megfelelő RAM szelet száma is 
(Id a memória telepítése - 'SPV 7 rész). 

Kereshetünk Z 50 op kódot, agy aeyarerű címet vagy 
akar szöveges adatokat is M.ndan atalben a megfelelő 

kodlenc numerikus bavilalél kall megoldanunk, 
pl LD (5C3D).SP keresésekor ED 73 3D 5C 
♦ENTER 


M - - Memória kiválasztása 

Er csak a GÉNIÉ 128 éa 12SX gép lelhesméláaa aaetén 

jsla w A meg Lebelővé lesri a 128K mamorialapok ko/ötti 
srabad étvéliást Kél számjeggyel határozhatjuk mag ar 
agyas lapokat Ar eleó arémjegy 0 vagy 1 lehal, ar utal a 
két leheteégea ROM lapra míg a második számjegy 0-7- 
ig terjedhet, kiválasztva a megfelelő RAM lapot (COOOh- 
FFFFh). SPACE. vagy ENTER lsen lehetővé a tovább-, ill 
kilépést. 

‘P’ - Output a nyomtatóra 

Bekén a ttarte«met Ha egyteeriien ENTER 1 nyomunk, 
akkor a nyomtatás ar aktuális címtől indul A nyomtátás 
beállított IDE FAULT) végeimé 65535 iFFFFhi SPACE 
megsratulja e nyomtatást, nyomtatási hiba esetén, eset¬ 
leg BREAA megnyomásakor vissrakarulunk a menübe 

C - Dump a nyomtatóra 

Kinyomtatja a képernyő feled 8 sorai a nyomtatóra 

S - - Scroll 

Folyamatos görgőiéi. amely megállítható bármely briten 
lyűvel 

CURSOR bal/iobb - Memóriamutató beállítása 

Belra/jobbra lépteti egy byte-tsi er aktuális memona- 
mulatót 

Bármikor átkapcsolhatunk a disassembly. a 
numerikus dump és az ASCII dump között, 
sorban a D’. N III X billentyűk 
megnyomásával 

A GÉNIÉ alaphelyzetben a PC értékét állítja be 
induló cimnek. 

Hexadecimális számjegyek csak ’hex* módban 
adhatók meg. 

A GÉNIÉ installálása Microdrive-ra: 

A GÉNIÉ programban írjuk át a 20. sort: 

20 CLEAR VAL '26999*: LOAD**m*;1.-genie c' 
CODE. 

majd gépeljük be: 

CLEAR 26999 SAVE**m*;1;*run*LINE 20 
SAVE*'m";1;'geme c'CODE 27000.4923 
GÉNIÉ 128 esetén a gépi kódú fiié neve: 
*gl28.c*. hossza pedig 5050 byte. az egyéb 
paraméterek megegyeznek. 
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M 


Órajel-frekvencia számítása 


int tudjuk a Spoctrum központi egysége 
csak akkor óhajt működni, ha megfelelő lábára 
órajelet kapcsolunk. Az órajel-frekvencia 
nagysága meghatározza a processzor műveleti 
sebességét Professzionális számítógépeken 
(pl. IBM) sok esetben változtatható is a frek¬ 
vencia értéke (pl. 4-ről 8, vagy 5-ről 10 MHz- 
re). elsősorban azért, hogy az adott feladatok 
elvégzését gyorsabban tudjuk megoldani Kü¬ 
lönös tekintettel előnyös ez a lehetőség ma¬ 
tematikai kalkulációk végrehajtásakor. 

Arra ugyan nincs lehetőségünk, hogy a frek¬ 
vencia értékét megkétszerezzük, viszont a kö¬ 
vetkező programmal ki számoltathatjuk saját 
gépünk órajel-frekvenciáját: 

10 FÓR 1-50000 TO 50054: REAO a POKE l.a: 
NEXT I 

20 DATA 243,33.0.0.17.0.0.62.254.219.254.203. 

31.56.248.62.127.219.254.203.31.48.14.1.1.0. 
235.9.235.1.0,0,237.74.3.24.234.221,33,96.234. 
221.116.0.221.117.1.221.114.2.221.115.3.251. 
201 

30 PRINT 'ÓRAJEL FREKVENCIA* 

40 PRINT -SZÁMÍTÓ PROGRAM* 

50 PRINT 

60 INPUT -Időegység mp.-ban?*.t 
70 PRINT -CAPS SHIFT-START- 
80 PRINT ’SPACE-megnyomasa *t* Idő 
elteltevei* 


Keressen fel bennünket 
árukínálatunkban nem fog 
csalódni! ^ 

Gyengeáramú híradástechnikai L&t 


részek, készülékek, félv 
lónféle elektronig 
böző személyi Oami 
fóriák. köztdl\r*B M^^/veie kompa¬ 
tibilis PC-^^largfct\jrtozékaik 

* c, 


iL»' 

ő*.<é$ kü- 
Ók Külön¬ 
ös peri- 


AT® 

> H A R 


- ELADÁS 


III Bécsi út 211. 
Telefon: 870 -713 

HARDCOOP 


90 RANDOMIZE USR 50000 
100 LET c-PEEK 60003*256*(PEEK 60002*258“ 
(PEEK 6000U256*PEEK 60000)) 

110 PRINT 

120 PRINT *f»*;INT (c/t/10*0 5);-kHz* 

130 STOP 

A 10-20 sorokban olvassuk be a gépi kódú 
segédprogramot, ami magát a számítási cik¬ 
lust végzi. Ezt az 50000. címtől az 50054. cí¬ 
mig helyeztük el a memóriában. 

A 60. sorban bekérünk egy konstans értéket, 
amely a vizsgálati idő lesz másodpercben. 

A program ezután várja a CAPS SH1FT meg¬ 
nyomásét. a mérés ettől a pillanattól kezdődik 
Ezt követően V másodperc múlva meg kell 
nyomnunk a ’SPACE" billentyűt, melynek ered¬ 
ménye képpen megjelenik a képernyőn egy 
szám. amelynek - amennyiben pontosan tör¬ 
tént az idő mérése - kb. 3500 kHZ-et (azaz 3 5 
MHz-et) kell mutatnia. Véleményünk szerint ez 
az érték magáért beszél, hiszen az IBM PC/XT 
4 MHz-os órajelétől nem sokkal marad el, o 
Commodore 128 FÁST' üzemmódjának 2 
MHz -e mér egy kicsit elmarad ettől, és az 
Igazán közkedvelt C-64 Motorola M6510-es 
'proci'-jának 1 (azaz egy!) MHz-e pedig szinte 
említésre sem lenne méltó, ha a C-64-nek 
nem lenne igencsak kiváló SPRITE- és hang- 
kezelései 



Budapest XU1 

személyi 
ésum 






PECTRUM 
4X óra alatt 
ónap garancia 
; hétfőtől - péntekig 
930-18 óráig, 
szombaton: zárva 
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9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


VH. UGRÓ UTASÍTÁSOK 

A gépi kódú ugró utasítások (melyek közül összesen 17-et különböztetünk meg), a BASIC 00 
TO-hoz hasonló műveletet hajtanak végre Segítségükkel a programon belül végezhetünk el ug¬ 
rásokat. 


1. Abszolút címzés 

Ei gyakorlatilag a klasszikusnak mondható ugró utasítás Gyakran talélkoiunk v«la gépi kódú programok kifa|tóia kórban 
Sagitkégéval a mamim bármely pontiára éladhatiuk a vezérlést 

Cl s T 195.«.y JP CIH 

ahol a.y |Xh, Vh) a CÍM nevű memóriarakemi alsó óa talfó byto-je. pontosabban CÍM * » • 256 * y 
Pld. 10000 Cl 00 9C 19S.64.1S6 JP 40000 

a sétában RANOOMIZE USR 30000 III RANOOMlZE USR 40000 egyenértékű 


2. Indlrefct címzés 

Ei a: utasítás akkor használatos. ha sok kis síubrutmra végiünk ugrást tobbsiór egymás után. Ilyenkor célszerű ai agyat 
aiubrutinok rtartcimail agy un ugrótábtáiatban alhalyarm. majd az ugrótábla mutatóiét mindig a megtaláló helyre be¬ 
állítva végrehajtható ar ugrót 


C9 

211 

JP 

(HL) 

DO E9 

221.211 

JP 

(IX) 

PC K9 

251.211 

JP 

(I*) 

ii elmét előzetesen 

ú 

eltároltuk a 32766 

címtől 

Az alsó/felsó 

oo ao 

13.0.12t 

U> 

HL,12768 


látva ex át ugrólábláiet tehát 40 byte hoasiú 
A 20 db axubrutin aiután láncban hívható 

40000 2 

40001 B9 211 JP <KL) 

ea a későbbiekben 2 db INC HL kiadását kővetően a mutatót arrébb léptetjük. s ai ugrás újabb JP IHLI csatán már a ko 
vatkaiö síubrutmra lóg tónánm Termésratssen ilyan esetben ML tartalmát nem irt átmenetileg megőrizni. mén kdiben 
sruksegunk lehat a HL regiarterpár (elhasználására Nos. ilyenkor cálszarű egy PUSH HL utasítással átmenatileg elmen* 
tani a verembe, áa mielőtt INC ML-t kiadnánk, egy POP HL utasítással vissiahivjuk a veremből IA veremműveletakről ké* 
sóbb lesi ától 


3. Relatív dmjrés 

A lelhasmáló résiéről ei a legszimpatikusabb ugrási módszar. Szimpatikus átért, mart ha egy programban csak relatív 
cimiásekkel megoldott ugrások találhatók, úgy at esetek tóbbsegáben a rutin a memória tetszőleges szabad helyére ál- 
hotyotható Egy ilyen uiasilés rekeszre történő ugrást ha|t végre, de olyan faltétellel. hogy a célhely elme at aktuális 
címnél maaiméüsan 127-tel nagyobb, dl UD csI kisebb lehat 

Iá I 24 s JR CÍM 

• ili Xh eltolási kód kiszámítása gyakran gondot szokott okozni, azonban he a most következő szemléltető példa mindig 
a szamunk előtt ven. úgy ez sohasem lóg problémái okozni 
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Az itt látható mintapélda csak azamléllató jallagű. lehetőleg senki ne próbálta ezt a RANOOMIZE USR 40000 utasítással 
futtatni, mart csak a RÉSÉT tog segíteni. 

A példa jól szemlélteti, hogyan képezzük az eltolási ködöt akkor, ha előre. Ili ekkor, he visszafele szeretnénk ugrást vég¬ 
rehajtani Nos a művelet rendkívül egyszerű. Előre ugráskor e start helytől (400001 kiszámítjuk a celhely (40006) távoláé 
gél (6) és ennél kettővel kevesebbet (4) írunk az eltolási kód helyére 

Visszaogréskor a etanhelylől (40006) kiszámítjuk a cóthety (40000) távolságát (6) és éri kivonjuk 264-bői Ezt az áriákat 
(246) írjuk az eltolás, kód helyére 
Ugye nem Ja olyan bonyolult a módszer 

Az esetek többségében valamilyen feltételhez kötődik az ugrás végrehajtása A következő alka¬ 
lommal a feltételes ugró utasításokat fogjuk éttekinteni 












PÁLYÁZATI REJTVÉNY 



Vízszintes 1. Játékprogram neve 
14. Lengyel falu 15. Jenny _ XIX 
sz.-i Svéd koloratúr énekesnő 16 
Tagadás angolul 18. Pásztorkölte¬ 
mény 19. Angol software forgal¬ 
mazó cég neve 20. Azonos betűk 
21. Kiejtett mássalhangzó 23. 
élelmiszer-kereskedelmi hálózat 
neve az NSZK-ban 24. Férfinév 
25. Némán szór! 26. Eszperantó 
röv. 28 Isaac ., scl-ti író 30. Ha¬ 
tárvárosunk 31. Fordítva. ... Senen 
Djakarta városrésze 33. Itt néme¬ 
tül 34. Komárom megyei község¬ 
be való 35. Esó utón érdemes ki¬ 
kerülni 37. Szovjet repülőgép-tí¬ 
pusok betűjele 38 Edgár Allan _ 

39 Igerag 41. Elegem van belőled 
43 Afrika nagyobb területét ez 
borítja 46. Az ittrlum és a foszfor 
vegyjele 48 Penészes szaga van 
50. Női név 52. Lengyel városba 
való 54. Kettős betű 56 Vagdalt 
hús 58 Német határfolyó 59 
Kálcium-hidroxid (ékezet nólk.) 

61. Fordítva, birtokviszony kifeje¬ 
zése németül 62. A kén. a rádium __ 

es a fluor vegyjele 63. Jean ... németalföldi festő (híres műve.V.Károly császár képe) 65 Folyó 
Olaszországban 66 Autó angolul 67. Svéd autómárka 68 Kiejtett latin köszöntés 70. Állott 
pince szaga 71. Fejvesztve fog! 72 Ez is, ... 73 Zagreb elővárosa 75 Szovjet gépkocsik nem¬ 
zetközi jelzése 76. Közel-keleti állam 77. Billentyűs hangszer 79. Játékprogram neve 


Függőleges: 1. Játékprogram neve 2. Indítók 3. Holland és Olasz autók nemzetközi jelzése 4. ... 
Runner (ismén játékprogram) 5. Sziget Spanyolország mellett 6. A németek kedvenc magyar 
népi eledele 7. Sósav 8. Néma tok! 9. Település Spanyolországban 10. Szirakúzal. görög állam¬ 
férfi 11. Azonos betűk 12. Spanyol és NSZK autók nemzetközi jelzése 13. Játékprogram neve 
17. AS2Z0 betűi keverve 19 Férfinév 20. Szigetcsalád az Atlanti óceánon 22. idemeus népének 
ősatyja 24 Építkezés segédeszköze 25. Vég nélküli szál! 27. Falu Ausztriában 30. Gyümölcsöt 
gyűjt 32. Blanca 34. Egymás mellen 36. ..tótfalu 38. Cigarettamárka 40. Játékprogram neve 
42. Kiütés 44 Sárgaréz jolölése műszaki rajzokon 45. Fordítva, szabadtéri játék eszköze 47 
Padragkút. magyar falu neve a háború élőn 49 Több. mint szép 51. Az arany, aktinlum és az 
ozmium vegyjele 53. Kedves angolul 55. Svéd és szovjet gépkocsik nemzetközi jelzése 57. Já¬ 
tékprogram neve 59. Folyó Hollandiában 60. Fordítva, vízi foglalkozás 63. USA szöv. állam 64. 
Esemény angolul 67. Növény része 69. Fordítva, a szilícium és a szelén vegyjele 72. Aranka be¬ 
cézve 73. Disznó angolul 74. Nemzetközi Olimpiai Bizottság betűi keverve 76. Vég nélküli tipp! 
77. Ludolf féle szám 78. Diódatipus betűjele 


Beküldendő a vízszintes 1.. 79. valamint a függőleges 1, 13, 40.. és 57. sorok A helyes megfej¬ 
tést beküldők közül 5 nyertesnek elküldünk egy-egy darab - általuk előre kiválasztott, és a meg¬ 
fejtéssel együtt megjelölt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettán 
Megfejtéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el. 


A nyereményeket postázzuk) 
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PLAIN Of UES 


TIR NA NÓG 

A 8 rémben megjeleni TIR-NA - Nőd akar 200 pírjaiét r* tehetőn volna mi nirakediunk arra, hogy a loholó legtö¬ 

mörebben leírjuk a jaiek lényagái Moai néhány kregtw táti Moréméul lanm ar olt alhmgronekhor. am. legmeget 
«vú|l ároknak akik moll állnak neki. hogy kipróbálták, mkuaul a lairáaban pontatlanul erarepló mforrnáciákai •» Marat 
nénk kijavítani <11 kiage*ritenr 

Amikor hóaunk valamilyan módón maghal, váriunk néhány in* tói) percet amíg vietreke- 
rulunk ALTAR Of ÍME 5EW b» Er alatt ar idő ólait nvomiuk mag a 8 o» maid ar 1-a» 
billentyűt Érrel a trükkel elérhettük hogy ..tMakaiUlunk a lati armhaiyára. Mi agy te*-pi¬ 
cii megbénulunk Ért a trükköt elÓMe'elattal alka'marhaltuk SIÓMÉ bacti é> rokona’ vala- 
mmt ar úrra rábo'ulO vragokkal aramban ia Sajnos NATHAIR ellen or a trükk nem jön 
Oaara Ar úton athatolo virág allén alkalmarhatunk agy maelk trukkdt is Menjünk tálé aga- 
aren ediba mi# majdnem horra nam érünk Ekkor ar utoleo pillanatban torditauk a l a ké¬ 
pei *0 lókkal majd varra A v.reg akkor talagyanoandve áll aa Chuchulamn almahat mai 
latié Nagyon arimpenku* látvány, amikor elhaladunk a virág mellett áa ar lámát vittra 
borul ar útra A tiAt.OAS CAULDRON . (DAGOA uktjal agy agósren mii módara'ral ra 
mouarararhaio A módéra' appon ar - N botúa aftOval függ oaara amit a leire* elkeerilttae 
•dajan inog nam alkarul! kinyitnunk No* amikor PLAIN Of LIES-ben a SAND aagllaageval 
a C jelű ettél kinyittok, akkor a bár' túloldaléra karolunk, a rrakuicéba in teiélhato a 
CHAIN barlangja ne a bajárai TIH fALAMM be E kai ivar kérőit ar út aráién lélhaiö kar 
ké A lattá korbtr agy rajiarajio van amin ha bemagyUnk. a ta'káp arannti nyit hogyanéi 
jövünk ki Ar nt található h ár innen** aiia.a RUADS RÉTHE AT be. a túlnő pedig PIÁIN Of 
UES |ói iámért bokraiba varai lat lear a k.ut ra ta.ábui Moet agyaiéra menjünk RUAOS 
RETREAT-ba Erőn a hárem rengeteg adó van de csak kávái nyitható A térképén laltun 
teltük, hogy melyik apón beiutve mit találunk Ar ótódik acroll oic lalirala nam eokal aiutt 
al nekünk, a lóiét ágú viwom lőnie*, ar nyit,# ugyani* ar N jelű átlót TlR fALAMM bon 
A barlangban találunk agy igán haemo* lé'üval. a kristályt (CRISTAL1 Ha nálunk van a 
kristály ar óa»re» rejlnkatio láthatóvá vélik kivéve agyat maohorré art amelyik LUGMS 
SPEAR r rejti al, art Srdhe lógta megmutatni Chuchulamn - nak A knatály birtokéban a 
harmat ajtón viaMetarOnk RUAOS RETAEAT be. ahol méri* áirravahat* a kristály Jótékony 
hatéta aggyal tóbb oltót létünk, valamim a kijárat i* megjelenik a deó oldalon ar út túl¬ 
oldalén Er caak a k.malival nyitható Ha kimegyünk a hát mollon lelőnünk mag a tul*o 
ajlo kiverei minket a bokorba A knatály segítségévei ladertük tel ar ICE CAVE bejáratát 
valamint art ar ajtót l*. ahol CEARDACM CALUMben a NATHAIR-lél balra a«* ajtol al le¬ 
hal arm Er ugyanét ar út amin NATHAiR tél kilátó ionunk ar előró leltét trtfinl Erűién 
már caak OAtST -1 kellel! megtalálni DAOOA útijának megtroi/éséhor 

Enl#kn» a jalantétok urgybáh megjalané*i haao«lo*#gé Tóbbak koron AN LTN THE NET 
acroll ja art mondja LINGER BT fINGER (Tóit* egy ki* ídét ar ujjnáll, ar ar ujj alakú «rik- 
Iára utal. amelyet ott találunk ahol a STONE Of fAL kapható a MALfiERD-ert 
Reméljük i*ma> é'tékat mtorméciókal körönünk a TIR NA-NÓG kadvolöknak Ha uiabb 
raarletekre bukkanunk art tetmearatetan áronnál kardijuk 
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A MÚS2AKI KÖNYVKIADÓ ÚJJÁÉPÜLT 

KANDÓ KÁLMÁN KÖNYVESBOLTJA 

(Budapest V, Bajciy-Zsiflnszky út 20) 


nagy kónywaiasztékkai várja a műszaki könyvek - ás különösen a számítástech¬ 
nikai müvek iránt érdeklődő vásárlókat 

A boltban nemcsak műszaki könyvek kaphatök, hanem más különleges kiadvá¬ 
nyok is Például 

HogyI Markö Szentföldi látomások, kb 120 oldal, kb 300 Ft 

Emiökplakát Erdélyről, kb 60 Ft 

Kós Karoly Régi Kalotaszeg, 64 oldal. 80 Ft 

Vák.ar Tibor Székelyföld épilöszszemmtl. 190 oldal. 390 Ft 

ósz János Csudatáska (székely népmesék), kb. 160 oldal, kb 80 Ft 

(Az Erdélyhez kapcsolódó könyvek tiszta nyereségéből 10 %-ot az erdélyi me¬ 
nekültek javára a|ánl lel a Műszaki Könyvkiadó ) 


HONERKAMP - JETTER: REPÜLÉS MIKROSZAMlTOGEPPEL 

Milyen lehet egy repülőgépet veretni, (elszállni, manőverezni, navigálni, 
sok-ack műszert figyelni, értem? Ennek kipróbálása csak keveseknek adatik 
meg A mikroszámítógépek kiválóan alkalmasak a komoly repúléssnmulft- 
iwok kiképróprogramjainak futtatására, ezzel olyan hiteles élményt nyújtva 
a hasznaiénak, hogy sokan ezen felbuzdulva vágtak bele az igazi repülésbe 
Ez a könyv rajzaival, léi képeivel bőségesen kiegészíti a programmal ba|iő- 
dók repülős ismereted átsegíti az olvasói nehéz műszaki é* ügyességi 
akadályokon, megtanítva megoldani a bőven variálható szituációkul Segít, 
hogy egy moi pilótához hasonlóan gondolkozva üljön az olvasó a oép előtt 
A profi repülőknek olyan térképeket és adatokat nyújt hogy gyakorláskép¬ 
pen egy egész földrészt átrepülhetnek valós t«It«ialek közt 
Géptípusok Spectrum Commodore 64 Apple II, IBM PC 

Kb 200 oldal. 98 Ft 

LISTER EGYTOKOS MIKROSZÁMÍTÓGÉPEK 

Az ogylokos nukroszámitőgepekre az a (ellemzó. hogy agy integrált áram¬ 
köri tokban egy teljes számítógép minden alapvető egysége megtalálható 
A könyv gyártók srorint mutatja be a legismertebb egytokos mikroszámító¬ 
gépeket Áttekintést ad az egy lapkára integrált komplett mikroszámitőgé 
pék elvi as gyakorlati alapjelről Külön fejezetben foglalkozik a Motorola cég 
integrált áramkóre.vol azoknak konkrét felhasználási példáival ismerteti a 
hazánkban loggyakrabben olótcrdulő Te.as, Motorola, fotel Zilog cég által 
gyártott áramköröket is A könyv szakmai korszerűségére utal. hogy to bdoa 
mlkroszámltögép-tipusokát is bemutat Az egyes áramkőrcsatadok leírásai 
minden esetben egy vagy több konkrét alkalmazási példa (légkondicionáló 
rendszar vezérlése adatgyűjtő rendszer, boszédszlntetizálor-ltietzié*. tv- 
hangotőegység robotkarvez.ériő. Intelligens billentyűket kezelő »t£>» záfia. 
amely jól Illusztrálja az egytokos mikroszámítógépek széles körű mérés és 
irányítástechnikai alkalmazási lehetőségeit valamint a hagyományos meg 
valósításokkal szembeni gazdaságosságát 

200 oldal 164 Fi 




J J. MARCHANT: 

SZÁMIT ÖGEPES MŰSZAKI TERVEZÉS ELŐKÉSZÍTÉSE 

Az IBM személyi azAmitógépek és w «okh«Z hasonló eszkó/úk egyik 
legnagyobb gazdasági orrdményf ígérő aikalma/ísl területe a műszaki 
tervező*. A könyv • terület hardver és szoRvor eszközeinek tőmóf összefog¬ 
lalásán kivúi a CAD rendi jer bevezetésének előkészítésével, alkalmazásá¬ 
nak hasisaival foglalkozik Tárgyalja a számítógép alkalmazásához kapcso¬ 
lódó gazdasági kériiésakcl. az emberi tényezőket ét a társadalmi vonatko¬ 
zásokat Külön fejezetet kap a testi fogyatékotok számítógép-használata. 
Elemzi a könyv a műszaki tervező* adatkezelésének számítógépes kérdése¬ 
it A témakör tárgyalását 68 ébre teszi szemléletesebbé. 

143 oldal, 85 Ft 


C.L. TONDO-S.E GIMPEL: PÉLOATAR 

Megoldások Kernlghnn — fl/íchio. C programozón nyelvkönyvéhez 

A C programozési nyelv tanúitokhoz ét oktatásához igen hasznos a lel ada¬ 
tokon é* megoldásaikon keresztül való ismorkcdés A példatár anyagát 
loiies egészében meghatározza e programozási nyelvkönyv. A szerzők csak 
annyi tudást tétoleznok fel az olvasó-fciadatmegoldótől. amennyi a tankönyv 
alapján éppen elvárható Oidakt.kus megiogyzésok utalások lesz<k teljessé 
a megoldásokat A kidolgozón példák során ellenőrizve egyenesen a számí¬ 
tógépből kinyomtatva adtuk közre, vagyis a programijuk kipróbálták és 
hibátlanok 
tát old*'. Iá5 Ft 


K. JENSEN-N. WIRTH: 

A PASCAL PROGRAMOZÁSI NYELV 
7. Hédit 

Ez a második kiadás a nagy sikerű első kiadáshoz hasonló felépítésű, de 
részletesebb magyarázatokat és tóval több példaprogramot tartalmaz 
A kónyv két részből áll. Az olaö rész a szomélyi számítógépeken >s mind 
jobban terjedő Pascal programozási nyelv felhasználói kézikönyvét és *or- 
málls leírását tartalmazza A felhasználót kézikönyv azokhoz szól. akik 
foglalkoztak már számítógép-programozással, de most a Pascal programo 
zási nyotvvoi szeretnének megismerkedni, A mű második részét képező 
(elemé* (formáin leírási pedig az ún. Standard Pascalt doimiáija; a progra¬ 
mozók, fordilóprogram-készitók számára ad tömör, szabatos áttekintést a 
nyelvről. 

231 oldal. 138 Ft 


W PURGATHOFERt 

GRAFIKUS INFORMÁCIÓK SZÁMÍTÓGÉPES FELDOLGOZÁSA 

A grafikus adatfeldolgozás (legelterjedtebb alkalmazási tormái a CAO/CAM 
rendszerek) témaköre széles olvasótábor számítástechnikai izakembe 
rek konstrukcióval gyártástervezéssel foglalkozó mérnökök különböző 

szmiűváHaialt vezetők amatőrök vagy éppen egyetemi hallgatók - részéro 

nyűit hasznos információi 

Az első fejezel a grafikus adatfeldolgozó* alapismeretéit loglalja magéban, 
bemutatva az alkalmazható hardver-eszkozókct és azok alkalmazási tetülo- 
feit A második lejezet a grafikus programozásra vonatkozó legfontosabb 
ismereteket összegzi A harmadik fejezet a szükséges maiematlkai utop- 
ismeratekol as az algoritmusokét mutatja be A függelékben a vektor- és 
mátriiszámltát Osszcfogla'Asén kívül * szótár a azakierulelre vonatkozó 
fontosabb szavakat tartalmazza 

156 oldal. 98 Ft 
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